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NARC es una arcade de acción irepidanle. infíltrate 
en e! submundo crii*inal /traía de encortrar y desunir al 
rey de la banda: Mr Big. Si se deja, ya Que sus enormes 

guardaespaldas se van a encargar de impedírtelo. 
Deberás evitar a ese enorme ejercito bien 

armado, todos con el cerebro de un 
rinoceronte y el aliento de un 

repugnante escarabajo. 

■* Esqüívfr 

morí ton es 
de viciosos perros y enfrentarte al payaso osicotico con su 

diabólico sentido del humor, que intentara que mueras 
Y no de risa precisamente*No lodo es malo... 

Tienes una ebopper con la que 
podras recorrer estas 

peligrosas 

JRES CORPORATION. 
:tLTfeHtSREjERVED. 

Dos _ * 
niveles ae * 

acción explosiva al estilo 
■ los entrenamientos de tiro 

de la policía de Detroit Experimentaba 
có!er%de una dí las armas más poderosas que 

jamás se hayarfvisto en el mundo. 
Un total de siete niveles. Grátaos deslumbrantes. Son1,do 

de lo mas real Incluyendo la secuencia de peleas más 
larga de la historia de los video-j^gos. 
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A ATARI 
ALTA TECNOLOGIA 
AL MEJOR PRECIO. 

Con tu Lynx podrás disfrutar en 
cualquier momento y en cualquier 
lugar, toda la acción que la alta tec¬ 
nología de ATARI pone en tus 
manos. Vive sus gráficos a ''veloci¬ 
dad luz". Siente el vértigo de la 
aventura y envuélvete en sus trepi¬ 
dantes efectos de sonido. 

LYNX incorpora: 

Microprocesador de gráficos de 
16 bits. 

Pantalla de cristal líquido (LCD) 
a todo color. 

m Paleta de 4.096 colores. 
■ Procesador de audio de 32 bits. 
m Cuatro canales de sonido. 
■ Mandos ergonómicos. 
■ Cable Comlynx™ para juga¬ 
dores múltiples. 
m Conexión para auriculares. 

(opcionales) 
Además incluye tarjeta de 

los "California Games" (4 
apasionantes juegos). 

¡LYNX la nueva gene¬ 
ración de ATARI...! 
...Y para que no te quedes 
"fuera de juego" ATARI 
te ofrece más alternativas: 

VCS 2600, I a consola 
más vendida de la histo¬ 
ria a un precio excep¬ 
cional. 

VCS 7800,con gráfi¬ 
cos y sonido más po¬ 
tentes y la ventaja ex¬ 
tra de su compatibili¬ 
dad con la VCS 2600 
para que puedas al¬ 
ternar entre los 
cientos de juegos 
disponibles en el 
mercado. 

LYNX, ves 2600 y VCS 7800, 
tres formas distintas de diver¬ 
tirte ...y son ATARI!!! 
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MPC'kOMANÍa no se nace 
necesariamente solidaria de las 

cipuniórirs venidas por sus 
co1 aborado res en los artículos 
firmados. Reservados todos tos 

derechos 

EN ESTE NÚMERO 

Era inevitable, las populares Tortugas 
pinjas han ¡legado en su invasión hasta 
nuestra portada. Película, juego y 

dibujos animados ¿alguien puede 
ofrecer más? 

Time Machine 

Tortugas Ninja 

6 MEG AJUEGO. «Subbuteo», una 
versión actualizada del clásico jue¬ 

go de mesa, tan divertida como éste. 

COMPETICION. Se celebró la 
gran final en Pan’s, 

INFORME. «Juegos basados 
en series de TV*. 

ET PUNTO DE MIRA. Llega la in- 
» J vasión navideña. Entre otros 
os presentamos: «Pang», «Ra», «Team 
Vankee», «Fire & Forget 2», «Días de 
trueno», «Red Storm Rtsing» y «Robocop 
2» 

C jifl CONSOLAS. Un repaso por 
los últimos programas para 

Lynx, Sega y Megadrive. 

¿í TORTUGAS NINJA. La fiebre 
más contagiosa. Llega la 

Turtlemania, con !a solución y el mapa 
para resolver el juego. 

LA 5.* MARCHA. Averigua 
cómo participar cada domin¬ 

go en el programa de Tele 5. 

ASÍ SERÁ. «Monkey Island». 
Ron Gtlbert, el diseñador de 

«Indiana Jones y !a última cruzada», nos 
cuenta todos los secretos de la última 
aventura de Lucasfilm. 

MASÍ SE HIZO. Cómo fue y có¬ 
mo es ahora «Narco Pólice», 

un lanzamiento internacional de Dina- 
míe. 

Q £ EL ORO DE LOS AZTECAS. 
1 ' w Mapa gigante y solución pa¬ 

ra desvelar uno de los grandes secretos 
de la historia', el lugar donde se encuen¬ 
tra el tesoro perdido de los aztecas. 

í GREMLINS 2. Acaba con 
la amenaza que siembra el 

pánico en Nueva York. 

TIME MACHINE. Una 
«concentrada» videoaven¬ 

tura que te dará mucho juego. 

'■'I O COMIC. Acompáñanos 
I I O en una divertida historia. 

Ifl ARCADE MACHINE, 
l^V «MAGIC SWORD», una 

máquuna para varios jugadores que 
multiplica la adicción. 

I MICROMANIAS. Descu¬ 
bre cuál será nuestro futu¬ 

ro con la particular visión de Nexus 7. 

CARGADORES. La forma 
más rápida y eficaz de lle¬ 

gar al final. 

PANORAMA. Los estre- 
I nos de esta Navidad. 

o confesamos no 
hemos sido capaces de 
resistimos a ia invasión 

ninja. Las simpáticas Tortugas que han 
desatado en Estados Unidos una arrasadora y 
contagiosa fiebre, similar a ia que las pasadas 
navidades vivimos con Batman, han ilegado a 
nuestra redacción dispuestas a ocupar todas 
las páginas de la revista. Por suerte, hemos 
podido contener su irresistible avance, 
reservándoles un amplio y privilegiado lugar. 
Su gigantesco mapar ocupa ei desplegable que 
encontraréis en la zona central. Junto a él y 
para que nada se nos quede en ei tintero 
hemos incluido ei artículo que os permitirá 
acompañar a Rafael, Miguel Angel, Donatelio 
y Leonardo, al grito de /Cowabunga!, en su 
divertida misión. Por si alguien lo ha olvidado 
este mes también se estrena la película y 
mucho nos tememos que no os va a quedar 
más remedio que verla si queréis tomar parte 
activa en la conversación que andará, dentro 
de unos días, en boca de todo el mundo. 
Pasamos de página y olvidamos por un 
momento las Tortugas para pasar revista ai 
resto de los programas que han dado vida a 
este número especial. Comenzamos 
presentando dos grandes títulos producidos al 
otro lado del Atlántico: «Narco Pólice», un 
proyecto de Dinamic diseñado en Uruguay y 
«The Secret of Monkey island», la última 
aventura de LucasfUm. Tampoco hemos 
querido olvidar ei software producido dentro 
de nuestras fronteras y, además de la solución 
y el mapa de los populares Gremiins, hemos 
echado un amplio vistazo a los fichajes de 
esta temporada: «Poli Díaz» y «Carlos Sainz». 
Ei deporte es también protagonista de nuestro 
Megajuego, aunque en una modalidad muy 
peculiar procedente de ios juegos de tablero, 
que traerá a más de uno recuerdos de su 
infancia: el «Subbuteo». Por cortesía de ia 
casa y como regalo de navidad, encontraréis 
ios mapas que os ayudarán a ilegar al final de 
dos grandes videoaventuras *El oro de los 
aztecas» y «Time Machine». Atentos, 
resolverlas os va a costar más de un 
quebradero de cabeza, ¡palabra! Por supuesto 
la actualidad este mes, como es norma en esta 
época del año, nos ha traído muchos 
lanzamientos que han desfilado por nuestro 
particular Punto de mira. Os prometimos 
contaros io que ocurrió en París en la 
competición internacional de videojuegos y así 
ha sido en un reportaje de ia gran final. Sólo 
nos queda recordaros que seguimos a la 
escucha y que cualquier opinión será tenida 
en cuenta para conseguir que ésta siga siendo 
verdaderamente vuestra revista. Un saludo y 
felices vacaciones. 

La redacción 
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FLASH MOGA 
Los Skweecitos estarán contentos 

Seguro que hay mu¬ 
chos por ahí que todavía si¬ 
guen pintando de rosa el 
mundo de Skweek, Pues no 
desesperéis chicos porque 
dentro de muy poco estará 
disponible la segunda parte 
de uno de los programas 
más entretenidos de la his¬ 
toria del software. Con un 
desarrollo muy similar a su 
primera parte «Skweek 2» 
no resultará demasiado ori¬ 
ginal, pero, ¿quién busca 
originalidad en lugar de 
adicción? Desde luego noso¬ 
tros no y con que este retor¬ 
no del gracioso personajillo 

sea tan divertido como lo 
fue la primera parte del pro¬ 
grama ya nos estamos vien¬ 
do pasando ias noches en 
vela para ayudar a los 
skweecitos. Más niveles, más 
enemigos, más diversión. 
Prepárate para disfrutar, por¬ 
que vuelve «Skweek». 

Un clásico de toda la vida 

Los que llevéis un 
tiempo dándole a esto de 
los videojuegos seguro que 
os acordáis de uno de los 
primeros arcades que salie¬ 
ron para el Spectrum. 
«Phoenix» era una conver¬ 
sión, más o menos encu¬ 
bierta, de una máquina ar- 
cade que ocupaba menos 
de 16 k y era de lo mejorci- 
to que había en aquellos 
tiempos e incluso a más de 
un programa actual le gus¬ 
taría ser tan adictivo como 
áquel. Pues bien, Dinamic 
está poniendo a punto una 
versión remozada de la re¬ 
creativa, con e! nombre de 

m j w>m 
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«Mega Phoenix». Espera¬ 
mos que con las capacida¬ 
des de las máquinas de 16 
bits no tengamos que echar 
de menos los humildes 16 k 
de los primeros Spectrums. 
De momento, y viendo las 
fotos, parece que las cosas 
van por buen camino. 

Mágico mundo de color 

Millennium está a 
punto de sorprendernos 
con un juego de difícil enca- 
sillamiento llamado «Ma- 
nix». Su protagonista es una 
bola parecida al héroe del 
Mad Mix y que se mueve en 
un mundo en tres dimensio¬ 
nes formado por secciones 
de diferentes colores. Bo¬ 
tando, botando, nuestra mi¬ 
sión será cambiar los colores 
de una determinada zona, 
evitando las trampas que 
hay repartidas por cada 
pantalla. «Manix» es un jue¬ 

go concebido exclusivamen¬ 
te para Atari y Amiga y en 
el que podrán participar dos 
jugadores simultáneamen¬ 
te, Un tipo diferente de pro¬ 
grama que esperamos sea 
realmente divertido. 

Ei nuevo capítulo 

Coincidiendo con el 
estreno en nuestro país de 
una nueva película basada 
en la popular novela de M¡- 
chaei Ende «La historia inter¬ 
minable», llega también a 
nuestras pantallas su adap¬ 
tación a los ordenadores do¬ 
mésticos, El juego que lleva¬ 
rá el nombre de «El siguien¬ 
te capítulo», ha sido desa¬ 
rrollado por Linel, una com¬ 
pañía de reciente creación 

que pretende situarse con él 
a la cabeza del software de 
entretenimiento. Sólo para 
Atari, Amiga y Pe. 

ELECTRONIC ZOO V. Comentada: AMIGA 

Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE, ATARI 57, AMIGA, PC 

Amano 
o a máquina 

¿Pero bueno, será posible? O sea, 
que ahora va a resultar que nunca 
habéis jugado a las chapas, y que 
no tenéis ni idea de lo que es 
el «Subbuteo». 
Pues nada, 
arriesgaros a 
tragaros la 
batallita de 
turno y preguntarle a vuestro padre o a vuestro 
hermano mayor; ya sabéis por dónde van a ir los tiros: «aquellos eran 
juegos y no los de ahora...». 

D._. 
vez hay que darles la 
razón, porque por mu¬ 

cho que ahora nos priven abso¬ 
lutamente los videojuegos, algu¬ 
nos de los miembros de esta re¬ 
dacción (entre los que se cuenta 
el propio autor de estas líneas), 
tenemos los suficientes ahitos a 
nuestras espaldas como para po¬ 
der presumir de que en nuestros 
años más mozos —cuando uno 
se quedaba boquiabierto al 
ver... ¡una calculadora!— nos 
pateamos el patio de nuestro co¬ 
legio de arriba a abajo jugando 
a las chapas y, lo creáis o no, 
nos lo pasábamos de miedo. 

Los años pasaron y de repen¬ 
te llegó lo que entonces nos pa¬ 
recía el colmo de la sofistica¬ 
ción, el «Subbuteo». Aquello 
era definitivamente el no va 
más, un juego de tablero idén¬ 
tico a las chapas, pero donde el 
terreno de juego era un tapete 
verde que podías poner en cual¬ 
quier mesa —por fin nuestras 
madres encontraron la manera 

perfecta de que no nos cargáse¬ 
mos todos nuestros pantalones 
arrastrándonos por el suelo—, y 
lo más alucinante: nada de cha¬ 
pas con fotos pegadas dentro, si¬ 
no auténticos jugadores unidos 
a una peana semi-esférica. El in¬ 
vento arrasó claro, no hace fal¬ 
ta decirlo. 

Pero en fin, nos estamos po¬ 
niendo nosotros también en plan 
batallita y no queremos aburri¬ 
ros con nuestros rollos de “ca¬ 
rroza nostálgico”. Vamos a ha¬ 
blar de Electronic Zoo y de su 
nuevo programa, «Subbuteo», 
que es lo que os interesa. 

Todo cambia todo queda 
«Subbuteo» como su propio 

nombre indica no es otra cosa 
que una versión informatizada 
de aquel juego de tablero que 
ahora, en las pantallas de nues¬ 
tros ordenadores, a pesar de 
ofrecemos un Mlook” comple¬ 
tamente distinto, resulta igual de 
divertido y apasionante. 

Para empezar 
el programa eli¬ 
mina uno de los 
principales pro¬ 
blemas que el 
juego de tablero 
presentaba en 
su momento: 
encontrar un ri¬ 
val dispuesto a 
jugar con noso¬ 
tros. Aunque 
por supuesto, el 
programa ofre¬ 
ce una opción 
para que dos ju¬ 
gadores se en¬ 
frenten cara a 

cara —e incluso podemos dispu¬ 
tar una pequeña liga con un má¬ 
ximo de ocho participantes—, 
también se nos ofrece la posibi¬ 
lidad de que sea el propio orde¬ 
nador el que nos desafíe en un 
partido a vida muerte, existien¬ 
do tres niveles diferentes de jue¬ 
go que determinan la calidad 
técnica de nuestro rival. 

Otros pormenores que no fal¬ 
tan en el desarrollo del juego son 
detalles tales como el total res¬ 
peto, en todo momento, a las re¬ 
glas que regían el desarrollo de 
una partida de tablero, incluyén¬ 
dose infracciones tales como pe- 
nalties, faltas o fueras de juego 
o el hecho de que antes de co¬ 
menzar el juego podamos modi¬ 
ficar algunos aspectos, como el 
nombre y colores de nuestro 
equipo, la duración en minutos 
del partido y la disposición tác¬ 
tica de nuestros jugadores cada 
vez que se saque de centro. 

Con ello se ha conseguido rea¬ 
lizar una versión que respeta en 
todo momento el desarrollo del 

AMSTRAD 

Esta versión comparte 
todo lo apuntado sobre 
la versión de Spectrum, 
si bien añade el agravan¬ 
te de que tos efectos so¬ 
noros son totalmente 
inexistentes. Por contra¬ 

punto sus gráficos son al¬ 
go más brillantes y su de¬ 
sarrollo ligeramente más 
rápido. 
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hjfgo FLASH 

Electronic Zoo ha conseguido realizar una adaptación 
bastante fiel del clásico y divertida juego de tablero 

Las infracciones contempladas en el juego de mesa co- 
mo penantes o fueras de Juego, también son pitadas. 

«Subbuteo» incluye la opción de dos jugadores- Pero si 
lo preferimos podemos enfrentamos al ordenador. 

En cada turno debemos escoger qué jugador movemos 
y el efecto y la fuerza del disparo. 

juego original» aunque eso sí, 
con un sistema de manejo bas¬ 
tante peculiar y toda una serie de 
curiosas innovaciones técnicas. 
Vamos a verlas. 

Sistema de manejo 

Al comienzo del partido se 
nos muestra una perspectiva tri¬ 
dimensional del juego en la que 
en primer plano podemos obser¬ 
var nuestra portería quedando la 
de nuestro rival en último pla¬ 
no. Lo primero que debemos 
hacer, cada vez que nos corres¬ 
ponda nuestro turno de juego, 
es elegir qué jugador queremos 
mover (todo ello mediante el có¬ 
modo uso del ratón), para a 
continuación escoger en qué di¬ 
rección queremos desplazarle 
(para ello tendremos que girar el 
campo haciendo uso de los ico¬ 
nos situados en la parte inferior 
de la pantalla con un sistema 
muy similar al utilizado en el 
«3D Pool» de Fírebird) para, 

por último, escoger la forma en 
qué vamos a darle con el dedo 
(podemos gracias a ello darle 
efecto al jugador y que realice 
una pequeña parábola en su tra¬ 
yectoria) y con qué fuerza. 

Se nos brindan dos posibilida¬ 
des a la hora de mover un juga¬ 
dor y éstas consisten bien en tra¬ 
tar de desplazar el esférico gol¬ 
peándolo con nuestro jugador, 
o bien en realizar algo más tác¬ 
tico como trasladar a los juga¬ 
dores hacia posiciones que con¬ 
sideremos necesarias, ya sea pa¬ 
ra desmarcarnos o para defen¬ 
der en caso de que nuestro rival 
esté atacando. 

Mucho jugo y 
mucho juego_ 

«Subbuteo» es, a pesar de la 
sencillez de la que hacía gala el 
juego de tablero, un programa 
bastante complejo y que escon¬ 
de un considerable número de 
sorpresas y matices en su desa¬ 

rrollo. Ello quiere decir que só¬ 
lo partida a partida conseguire¬ 
mos sacarle todo el jugo que lle¬ 
va dentro y que ya os podemos 
adelantar que es mucho, porque 
aunque su desarrollo no es ni la 
mitad de frenético que el del mí¬ 
tico «Kick off», sí es igual de di¬ 
vertido y nos permite hacer ma¬ 
yor uso de nuestra capacidad 
táctica futbolística. 

Jugar a mano, es decir, en 
el tablero, era auténticamente 
apasionante, pero ahora, a má¬ 
quina —o lo que es lo mismo 
con tu ordenador— la cosa no 
resulta menos divertida y adic- 
tiva. Hacernos caso y no perdé¬ 
roslo. ■ 

J.B.B. 
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La versión Co ni modo re sigue resul¬ 
tando tan entretenida como las de¬ 
más. 

Compartiendo fas mis¬ 
mas características técni¬ 
cas y sistema de manejo 
que las otras dos versio¬ 
nes de 8 bits, la versión 
Commodore es quizas ia 
más depurada de las 
tres, con gráficos y efec¬ 
tos sonoros más cuida¬ 
dos y mayor jugabiíidad. 

Con un planteamiento completa¬ 
mente diferente a la versión Ami¬ 
ga, ésta resulta algo más difícil. 

SPECTRUM 

Nada que ver con las 
versiones de 16 bits. Se 
han eliminado todas fas 
técnicas tridimensionales 
y únicamente se nos 
ofrece una vista aérea del 
campo, con un «scroih 
que se activa cuando 
avanzamos hacia una u 
otra portería. El sistema 
de manejo es algo distin¬ 
to y también algo más 
complejo, ralentizando 
considerablemente el de¬ 
sarrollo del juego. La ca¬ 
lidad gráfica deja bastan¬ 
te que desear y los soni¬ 
dos (a excepción de la 
melodía de presentación) 
tampoco son nada del 
otro mundo. Pese a todo 
el juego resulta bastante 
entretenido. 

El gimnasio 
de Opera 

Opera está que no se 
detiene ante nada y parece 
que pretende inundar el 
mercado de programas de¬ 
portivos. Recientemente he¬ 
mos comentado el «Poli 
Diaz» y aún nos dolían los 
golpes recibidos cuando 
aparecieron por la redacción 
con sus dos nuevos produc¬ 
tos, El primero de ellos es 
«Golden basket», que como 
su propio nombre indica es 
un simulador de petanca. 
Bueno, en seno, podréis 
emular a los gigantes de la 
NBA en una liga contra el 
ordenador o contra un ami¬ 
gúete. El juego tiene infini¬ 
dad de niveles de dificultad, 
scroll en todas direcciones, 
posibilidad de elegir el tipo 
de tiro y un montón más de 
cosas buenas. Ya veremos 
cómo esta de adicción que 
es lo importante, Y el se¬ 
gundo lanzamiento se llama 
«Jai Alai», un simulador de 
pelota vasca, y no estamos 
hablando en broma, que es 
de lo mejorcito que hemos 
visto en mucho tiempo. La 
versión que nos enseñaron 
estaba sin terminar y era pa¬ 
ra Commodore 64 y sólo 
podemos decir que como 
para los 16 bits —se están 
realizando las versiones y 
tardarán un poquito en 
llegar—, sea tan adjetivo, 
Opera Sport va a llegar lejos, 
verdaderamente lejos. 

Enviando este VALE DESCUENTO 
puedes conseguir el 

MEGA JUEGO DEL MES 

SUBBUTEO 

Spectrum cinta jPttíí ] ISO 
Amsirad cima l i SO 
Commodore cirii.i I i 50 
Atan 2 700 
Amiga 2 700 

.Alastrad disco 2 ÍOO 
Spectrum disco 2.ÍOO 

PC 5-i 3&&L 2 700 
PC 3 ■ t 2 700 

Nombre _ 
Apellidos ___ 
Domicilio_ 
Localidad ___ Provincia 
Teléfono_‘ _ N.0 de Telecliente _ 
Gastos de envió: 2C0 ptas. 

Código Posta)_ 
_(ai es nuevo poner NUEVO) 

ESTE MES: SUBBUTEO 
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FLASH ACTUALIDAD 
Arcade con 
mayúsculas 

» Estábamos a punto 
ifarto intentando llegar 

al final del sensacional jue¬ 
go de Rainbow Arts «Turn¬ 
ean», cuando van y anun¬ 
cian la aparición de la se¬ 
gunda parte. Eso no se ha¬ 
ce. «Turrícan II» parece que 
es incluso mejor que su pre¬ 
decesor, tarea difícl desde 
luego, de momento aquí 
podéis ver las primeras imá¬ 
genes que nos han llegado. 
Además, y como curiosidad 
debéis saber que para hacer 
este programa se han em¬ 
pleado los últimos adelantos 
técnicos, y el resultado de¬ 
be ser alucinante, pensad 
que tiene 1500 pantallas, 2 
megas de gráficos y más de 
400 k de sonidos. ¿Hay 
quién de más? 

Llega «Z-Out» 

«X-Out» era un arcade 
de esos en los que se mata 
y se mata, dificilísimo como 
casi todos y que no recibió 
espectaculares críticas en su 
momento. Sus programado- 
res, no dispuestos a rendir¬ 
se, han decidido hacer un 
nuevo intento y han remo¬ 
zado la idea esperando que 
esta vez las cosas les salgan 
mejor. El nombre que se ha 
dado a este segundo X-Out 
es «Z-Out» y aunque resul¬ 
ta muy similar a la primera 
parte parece que se han co¬ 
rregido sus defectos y po¬ 
tenciado sus virtudes. De to¬ 
das formas es difícil, hoy en 
día, realizar un buen arcade 
que sea original y a la vez 
adictivo. Sólo muy pocos lo 
consiguen, y esperamos que 
este «Z-Out» tenga más 
suerte que su predecesor. 

Ei mayor surtido de software al mejor precio 

Tenemos en catálogo cientos de títulos in¬ 
cluyendo: software de gestión, utilidades, 
juegos, etc... Disponibles para: 
ATARI ST y Pfonto 
— v.- „ tamb án para 
PC, XT, AT Y COMPAT, APPLE 
COMMODORE AMIGA MACINTOSH 
COMMODORE 64 y APPLE II 

Programas de dominio público recién im¬ 
portados de Estados Unidos, Inglaterra, 

SOMOS LOS ÚNICOS EN POSESIÓN DE 
LAS COLECCIONES COMPLETAS MÁS 

FAMOSAS Y LAS ACTUALIZAMOS CADA 

TRES MESES. DISCOS A 795 PTS. 
Solicite catálogo sin compromiso, Indicando 
modelo de ordenador. Cí Pujadas, 15-17 Entl. 1. 
08018 BARCELONA. Tel. (93) 485 20 93. 

TDC LLEGA A ESPAÑA 
£s bastante probable que el nombre de la compañía americana The 

Disc Company no os suene en principio demasiado familiar; por 
contra, los usuarios de Amiga comenzarán a refrescar su memoria 
en cuanto les digamos que son los autores de «KindWords», ei po¬ 
pular procesador de textos para el ordenador de Commodore y de 
otras muchas utilidades en el campo del diseño y la música. Sin em¬ 
bargo, el motivo por el que llegan hoy a nuestras páginas nada tie¬ 
ne que ver con la publicación de un programa de este tipo, sino por 
algo relacionado con nosotros mucho más directamente. TDC acaba 
de editar una nueva linea de productos dedicada en exclusiva al di¬ 
seño de videojuegos, que se inaugura con un simulador para 16 bits 
llamado «Ports of Cali». Le seguirán en el tiempo «Federal Express» 
y «Pitlane», también dentro del género de la simulación en ei que 
se va a centrar la compañía. TDC se distribuye a través de una gran 
red, —coordinada desde la sede central de la compañía de Los An¬ 
geles y su filial en Europa situada en París—, en gran parte del mun¬ 
do, que por supuesto incluye España entre sus puntos de acción. Co¬ 
mo nota curiosa podemos reseñar que la propia compañía se encar¬ 
ga de la adaptación a diferentes idiomas de todos sus productos, 
por lo que dentro de muy poco contaremos con la versión española 
de los mismos, ¡Bienvenidos y Buena Suerte! ■ 

En la imagen Thomas Or- 
rrtond. Director General 
para Europa de TDC. 

SEGA INVADE EUROPA 

— . 1 * 

De ízda/dchai Antón Bruehl 
(Consejero para Europa y 
Estados Unidos), Domingo 
Gómez, Hayashi (Director 
internacional de Sega) y Paco 
Pastor (Director de Virgin 
Mastertronic España). 

NUEVO 

FICHAJE 
Dro Soft, se ha hecho con tos 

derechos de distribución 
para España de una de las más 
prestigiosas compañías de soft¬ 
ware Norteamericano. Aunque 
no os sonará demasiado, Bro- 
derbund, que es ei nombre de 
esta empresa, lleva ya más de 
diez años produciendo juegos 
en USA. La división europea de 
esta poderosa compañía está 
situada en Francia y se dedica 
principalmente a la conversión 
de programas de 16 a 8 bits Sin 
embargo, y en vista dei creci¬ 
miento de sus ventas parece 
que ya se han decidido a traer 
ai viejo continente los lanza¬ 
mientos que les han dado me¬ 
recida fama allende los mares. 
Los que hemos tenido la opor¬ 
tunidad de ver programas co¬ 
mo «Where in the world is Car¬ 
men San Diego?» esperamos 
ansiosamente la traducción y la 
posibilidad de que productos 
de este tipo puedan encontrar¬ 
se en ef mercado nacional. Bien 
por Oro. ■ 

COMMODORE: 

DIVERSIÓN GARANTIZADA 

it provechando una reciente visita a nuestro país de dos re- 
X' 1 presentantes de ia poderosa compañía japonesa Sega, 
nuestro director, Domingo Gómez, se trasladó hasta la sede 
central de Virgin Mastertronic España —bajo cuya licencia se 
distribuyen los productos de Sega en España—, para conver¬ 
sar con ellos largo y tendido. En un próximo número ofrece¬ 
remos una entrevista en las que se recogen las interesantes 
opiniones vertidas en aquella reunión. ■ 

La feria en la que se presentan en España todas las noveda¬ 
des en cuanto a software y hardware, material de oficina 

y todo tipo de aparatos para hacer la vida más fácil, electróni¬ 
camente hablando, a todos los que trabajamos en una empresa 
se ha celebrado del 16 al 23 de noviembre. Muchos de voso¬ 
tros habréis pasado por esta trigésima edición del SIMO y alu¬ 
cinado con todas las novedades que este año han mostrado 
al público. Con más expositores que nunca, incluso el recinto 
ferial de la Casa de Campo se ha quedado pequeño a una mues¬ 
tra que aglutinó a las compañías más importantes de todo el 
mundo. Si no habéis tenido la oportunidad de visitarla este 
año, preparaos desde ya para la siguiente, merece la penaM 

Poco a poco, pero con paso firme, las consolas han ido en¬ 
trando en nuestros hogares, consiguiendo un considera¬ 

ble grado de aceptación entre los usuarios. Prueba de ello ha 
sido la incorporación de productos en esta línea en los catálo¬ 
gos de los grandes fabricantes de hardware. Commodore co¬ 
mercializa actualmente dos consolas, que tienen su origen en 
el popular Commodore 64. Hablamos de la consola Commo¬ 
dore y de la superconsola C-64. La primera cuesta alrededor 
de 25.000 pías y la segunda aproximadamente 20.000 ptas. 

El Amiga, por otra parte, continúa su ascenso imparable ha¬ 
da las posiciones de cabeza entre los usuarios de videojuegos. 
Según datos facilitados por Commodore, el número de uni¬ 
dades vendidas, desde que fue comercializado el ordenador, 
es de dos millones en todo el mundo. Todo un récord. ■ 
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TURBO OUT RUN 
Tu Ferrari F-40 ya está preparado 
para la gran carrera que te llevará a 
jpjargo de 16 Estados. Cada uno de 

auténtico reto 
Una coovPr^mciue no te tíe5es per¬ 

der" ÍC&VGJ^^. 

'Probablemente la pnversion 
oe maquma «taña Wwk- 

CHASE HQ 
Ponte 31 volante de tu Porche Turbo 
y lánzale a la caza de los peligrosos 
criminales, no te despistes.' las calles 
están llenas de trampas, 
una estupenda conversión con toda 

¡a emoción de )a máquina" (C&VG) 
'‘increíble, el mejor juego de coches 
jamas visto, soberbio" (Sinclair 
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puentes V 

•küanXnSB^^5 características 

te le debes pefttSCj 
'^J^fstan los juegos de cocRfe, 

miadas este IZerov 

H1SP0NI8LE PARA 
SPEGTF CASSETTE Y DISct 
AMSTRAP CASSETTE Y DISCO 
KTV\¡0DCRF.64 já. 

DISTRIBUIDOR 
EXCLUSIVO PARA ESPAÑA 

ERBE SOFTWARE 
SERRADO. 240É28016 MADRID 

TELEF. (91) 458 16 58 

Anwosk S Pschflglrlg© DünHlfk tlnííg ^309 TENGCN ¡NC-, AH rig'nLá r&served lu Alad Gamas Gorpcfatíon © 15EIS 
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Iradarr.nrks oí Saga Enterprises Lid. Thi-s gama has been roanol&slyrBd under licerce Wam S-ega Enleípiríies Lid., 
Ja pan (£) SEGA 1933. 190D. Firsl pubüshed by Aclivisiar (UK) Ltd 
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ORDENADOR TÍTULO CASA 

GRAN 
mu 

Patrocinado por; 

O Commodore 

\99Q ■k 

SPECTRUM 
AMSTRAD 
PC 
CONSOLA SEGA 
AMIGA 

TURRICANE 
SIRWOOD 
PIPEMANSA 
GOLDEN AXE 
BATTLE SQUADROM 

RAiNSOW ARTS 
OPERA son 
EMPIRE 

SEGA 
INNERPRICE 

Con una cena en horario 
europeo (a las 7 de la larde) y la 
visita obligada a la Torre Eiffel 
dimos por finalizada nuestra 
primera jornada en París. 

Después del descanso noctur¬ 
no, tan necesario en estas oca¬ 
siones, nuestro equipo se dirigió 
a primera hora de la mañana ha¬ 
cia el Salón de la Micro, lugar 
donde habitualmente se celebra 
esta competición. 

Tras unas primeras rondas de 
entrenamiento (el equipo espa¬ 
ñol tuvo ocasión de entrenarse 
durante toda la mañana) comen¬ 
zó la competición entre los diez 
jugadores más destacados de 
Europa. Se trataba, de acuerdo 
con las puntuaciones obtenidas 
durante las fase preliminares, de 
5 franceses y 5 españoles. 

Con objeto de determinar, al 
mismo tiempo, el mejor equipo 
y el mejor jugador europeo, se 
pensó que lo más conveniente 
sería que todos los jugadores 
participasen en todos los progra¬ 
mas. De esta forma se obtiene 
por cada jugador unos puntos 
en cada programa y una clasifi¬ 
cación resultante de comparar 
sus puntos con los obtenidos por 
el resto de los participantes en 
un mismo juego. 

Los juegos elegidos para la fa¬ 
se internacional fueron los si¬ 
guientes; 

■ SIMULCRA (Atari) 
■ CHASE HQ (Consola Sega) 
m LIFE FORCE (Nintendo) 
■ TURRICAN (Amiga) 
■ TURRICAN (Amstrad CPC) 

Tras 2 minutos de entrena¬ 
miento y 3 más de competición 
de cada jugador en cada progra¬ 
ma (5 minutos por 5 juegos y 10 
jugadores hacen un total de 250 
minutos = 4 horas de juego) se 
llegó a la siguiente conclusión, 
expresada en forma de cuadro 
de clasificaciones. 

Los programas seleccionados para la FASE NACIONAL en 
España fueron los siguientes: 

Gerald Verpier resul¬ 
tó ser el mejor juga¬ 
dor europeo. 

Por segundo año consecutivo se ha 
desarrollado el European VideoGames 
Championship, competición de ámbito 
internacional donde ios jugones 
empedernidos tienen anualmente la 
oportunidad de demostrar sus habilidades. 

p™,„„ 
H alturas todavía ignoran 

de qué estamos hablan¬ 
do, vamos a refrescarles un po¬ 
co la memoria: 

Como recordarán nuestros 
lectores, el campeonato se ha lle¬ 
vado a cabo en tres fases. Una 
primera de SELECCION en la 
que se procedió a elegir, median¬ 
te un cuestionario, a los 100 can¬ 
didatos más adecuados a juicio 
de nuestra redacción para par¬ 
ticipar en la fase Nacional. 

De entre ellos se escogieron, 
ante Notario, los 20 participan¬ 
tes que acudieron a Madrid a 
competir en la fase NACIONAL 
el pasado 15 de Septiembre. Por 
último, se celebró en París la fa¬ 
se INTERNACIONAL. 

Cada país ha desarrollado la 
competición nacional en los or¬ 
denadores más difundidos y en 
España fueron los siguientes: 
SPECTRUM, AMSTRAD 
CPC, AMIGA, consola SEGA 
y PC. En Francia, país anfitrión 
de la gran final, los ordenado¬ 
res elegidos fueron AMSTRAD 
CPC, ATARI ST, AMIGA, 
consola SEGA y consola NIN¬ 
TENDO. 

Una vez celebradas las com¬ 
peticiones correspondientes en 
cada país se llevó a cabo la gran 
final entre los diez mejores ju¬ 
gadores europeos. El resto de los 
participantes internacionales 
fueron descalificados por bajas 
puntuaciones o bien por no pre¬ 
sentarse. 

De acuerdo con la puntuación 
obtenida, pasaron a la fase si¬ 
guiente un ganador por cada sis¬ 
tema (es decir, un total de cinco 
participantes) lo que constituyó 
el EQUIPO NACIONAL que es 
el que se ha enfrentado en la fa¬ 
se INTERNACIONAL con los 
mejores jugadores europeos, se¬ 
gún las puntuaciones obtenidas 
en las fases preliminares. 

Cita en París_ 

La competición tuvo lugar en 
el marco del Salón de la Micro, 
los días 28 y 29 de OCTUBRE 
de 1990, en París. 

Nada más llegar a París en 
vuelo procedente de Madrid, el 
tiempo cambió bruscamente pa¬ 
ra nosotros: frío intenso y lluvia 
fueron los agentes (en este caso 
meteorológicos) encargados de 
recibirnos en el mismo aeropuer¬ 
to. Suponemos que fueron en¬ 
viados por nuestros competido¬ 
res para minar nuestra moral. 

Una excursión por el centro 
de la ciudad dio paso a una co¬ 
mida en la que planificamos 
nuestra participación del día si¬ 
guiente. Tras el almuerzo, algu¬ 
nos (está feo decir nombres) se 
quedaron en el hotel para repo¬ 
ner fuerzas mientras que otros 
tuvieron que desplazarse aí otro 
extremo de la ciudad y ultimar 
los detalles de la competición: 
acreditaciones de los participan¬ 
tes, selección de juegos, horario 
de participación, premios, etc... 

Q>0 6^ 
l 

Algunos de nuestros representantes fueron presa fácil de los nervios, sobre 
todo durante los entrenamientos. 

J equipo español consigue el premio al segundo clasificado por puntuacio- 
les. Faltó muy poco para conseguir el premio al mejor jugador europeo, 
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CÓDIGO SECRETO 

ñutís 
■ __ 

Momentos de emoción. Jean Michel Blottierre, Director 
de Tilt, estaba a punto de anunciar los ganadores. 

Domingo Gómez, nuestro Director, entregó el cheque al equipo español. 

- ATARI ST - 
STARBLADE IMPOSSAMOLE 

No os va a venir nada mal 
alguna ayudita para esta 
compleja aventura. Aquí te¬ 
néis lo que podéis comprar 
en los planetas que compo¬ 
nen el mundo de Starblade. 

En Onkiler: combustible, 
láser pesado, dos mapas 
magnéticos; en Tisron: mi¬ 
nas AD-02 y un mapa mag¬ 
nético; en Skagon y Kilron: 
un mapa magnético; en el 
mercado negro de Hirgon 
está la poción de la vida; en 
Itavis hay combustible y un 
mapa magnético; en Skevis 
podréis adquirir reservas de 
combustible y otro mapa; 
en Shirvis existe otra poción 
de la vida; en Sherfimer hay 
combustible; en Skaver hay 
un mago y también más 
combustible; en el mercado 
negro de Antares hay un 
mapa magnético; en Shelta 
podéis comprar casi de to¬ 
do; en Endroma está el lá¬ 
ser XMT-03BK; en Xyigona 
hay un ladrón al que ten¬ 
dréis que quitar un pergami¬ 
no y, por último, en Erina 
hay combustible, un mapa 
más y un enorme androide. 
De nada. 

El imposible topo de 
Gremlin os resultará mucho 
menos imposible sí, en vez 
de poner vuestro nombre, 
introducís uno de ios si¬ 
guientes: Lumbajak, 
Heinz..., Commando, Ann- 
frank, Oochouch, o, Jug- 
gler's. Un truquito que nos 
ha llegado de Barcelona 
gracias a un lector que se 
apoda a si mismo: «Muchos 
Trucos». 
Francisco Perkins Coll (Barcelona) 

BEACH VOLLEY 

Colócate en la parte de 
abajo de la pantalla, junto a 
la red cuando tu compañe¬ 
ro te pase la pelota. Haz un 
mate y el rebote del contra¬ 
rio lanzará la pelota fuera. Si 
tu contrincante no salta pul¬ 
sa la tecla de arriba al lan¬ 
zar o la bola irá fuera. 

Bad Track (Alicante) 

CUADRO DE CLASIFICACIONES 

CPC STE NINTENDO SEGA AMIGA P. 

Juan José Ortega <E) 1010/6 320/9 10550/5 129000/10 54500/9 39 

Stanisias Mettra (F) 1240/5 3895/4 25360/2 144500/9 116950/2 22 

José Antonio Sanz (E) 1410/4 3180/6 6770/10 399000/8 34300/10 38 

Sebastien Manier (F) 830/7 3115/7 11040/4 751500/4 95800/5 27 

Luís Manuel Corral (E) 1760/1 5925/1 13830/3 452400/7 62550/7 19 

Mohammed Sadeguin (F) 1440/3 3190/5 9710/6 943000/2 96650/4 20 

Alberto Sánchez (E) 1410/4 2895/8 9490/7 760100/3 61450/8 30 

Geraid Verpier (F) 1720/2 3930/3 26340/1 1259000/1 123150/1 8 

Miguel Angel Clemente (E) 690/8 265/10 7250/9 550400/5 67800/6 38 

Antoine Smigielski (F) 660/9 4370/2 9290/8 492200/6 108850/3 28 

En la tabla precedente pueden 
observarse las diferentes pun¬ 
tuaciones obtenidas por los dis¬ 
tintos jugadores. La letra entre 
paréntesis corresponde al país y 
el número que figura después de 
la barra expresa el puesto logra¬ 
do considerando únicamente las 
puntuaciones en ese juego. Por 
último, la cifra que aparece ba¬ 
jo la letra P expresa el puesto 
ocupado tras competir en los 
obtenidos por un mismo juga¬ 
dor sumando todos los juegos. 
Hay que hacer notar que esta ci¬ 
fra es tanto más pequeña cuan¬ 
to mejor es la clasificación (el 
puesto 8, por ejemplo, es mejor 
que el 20). Para los puntos de un 
equipo, se suman los puestos de 

todos los jugadores que lo inte¬ 
gran. De esta forma el equipo 
francés resultó ganador con 105 
puntos mientras que el español 
quedó segundo con 164, 

Los premios_ 

Se establecieron tres premios. 
Uno al mejor equipo europeo, 
de 10.000 francos (unas 200.000 
pesetas), otro al segundo mejor 
equipo, de 5.000 francos 
(100.000 pesetas) y un tercero de 
2.500 francos (50.000 pesetas) 
para el mejor jugador europeo. 

Además de los premios reci¬ 
bidos por los participantes, to¬ 
dos los gastos del concurso han 
corrido a cargo de la organiza¬ 

ción, quien se ha encargado de 
los viajes, hoteles, etc. de los ju¬ 
gadores y acompañantes, con el 
patrocinio de las casas distribui¬ 
doras de estos programas en Es¬ 
paña y el de Commodore Espa¬ 
ña en la fase internacional. 

formmsu,« 
el segundo mejor jugador 
europeo haya sido un espa¬ 
ñol. Le faltó un pelo para 
quedar el primero. 

LAMENTABLE 
el equipo inglés se retirase 
de la competición al preten¬ 
der organizar en Londres un 
campeonato paralelo. 

AMIGA 
PIPEMANIA 

De locura. Es verdadera¬ 
mente una gozada comen¬ 
zar el juego en el nivel don¬ 
de lo ha dejado nuestro 
amigo Enrique. Por cierto, 
nos ha mandado el código: 
pon WILD y de golpe irás 
hasta la fase 28. 

Enrique A, García ¡Tenerife) 

AFTER DE WAR 

Para obtener energía infi¬ 
nita nada más tenéis que 
pulsar las siguientes tedas: 
ALT junto a B y ALT junto a 
1 y, tachan, tachan los ma¬ 
los lo tienen crudo. 

Jaime A. Gilabert (Alicante) 

RICK DANGEROUS 

¡Aaaaaaaaaah! Si queréis 
oir menos veces el quejido 
de Rick y de paso acabar e! 
jueguecito, por cierto, de lo 
más complicadillo, no tenéis 
más que escribir POOKY, — 
el nombre del osito de pe- 
luche del gato Garfield—, 
en la tabla de records. Lue¬ 
go usad las teclas de! 1 a! 5 
para cambiar de nivel y ver¬ 
los todos casi con absoluta 
tranquilidad. 

Ernesto Juzgado (Madrid) 

SE BUSCAN 
JUGONES PROFESIONALES 

SI PASAS GRAN PARTE DE TU TIEMPO PEGADO A LA PAN¬ 
TALLA DEL ORDENADOR Y TE CREES CAPAZ DE REALIZAR 
CUALQUIERA DE LAS SIGUIENTES «HAZAÑAS»: 

• HACER CARGADORES • SOLUCIONAR JUEGOS 
• DIBUJAR MAPAS • REDACTAR ARTÍCULOS 

ESCRÍBENOS A: MICROMANÍA-HOBBY PRESS, S.A. 
CTRA. DE IRÚN, KM. 12,400 - 28049 MADRID 

jTE RECOMPENSARAMOS! 
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Com 

iieva Consola COMMODORE 
Un nuevo producto pensado para entretener, con un realismo sorprendente, 
y adentrarse en el apasionante mundo de los juegos, con una facilidad de manejo y 
rapidez de respuesta increíble, a un precio que te sorprenderá. 
Con joystick y cartucho con cuatro magníficos juegos, auténticos números uno, 
de regalo. 

uperconsola C-64 
La consola más vendida en todo el mundo, con la última tecnología incorporada 
para obtener una mayor velocidad de respuesta, con un realismo gráfico único en su 
género. 
Y, además, con un paquete especialmente diseñado para poder ser transformado en 
un magnífico ordenador. ¡Pídelo! 
Un paso adelante en el mundo de las consolas. 
Con joystick y cartucho con cuatro juegos 
—auténticas novedades— de regalo. 

miga 500 
Todo un mundo de Creación y Fantasía hecho realidad con 
el Amiga 500, la herramienta más útil para despertar la 
imaginación y potenciar la creatividad. 
Ahora, junto con los tres programas más vendidos del 
mercado (DeLuxe Paint, DeLuxe Vídeo, DeLuxe Music), 
tres fantásticos juegos que representan la última novedad 
en el mercado nacional. 
¡Todo un paquete de regalo valorado en más de 

50.000 ptas.! 

* Estos precios no incluyen el 12% IVA. 



modore 

MAS VALIDA 
)S CUESTA. 

/ S'tarter Pack (1) 

Una nueva serie de ordenadores personales con tarjeta y monitor VGA 
incorporado en todas sus presentaciones (PC-10 III, PC-20 III, PC-30 III), que les 
confieren una mayor resolución y la posibilidad de trabajar con todos los programas 
gráficos existentes en el mercado, 
¡Y con el precio más competitivo del mismo! 

0) El Starter Pack incluye los programas MS-DOS, DOS-INTRO y C-TAP junto 
con el vídeo Companion para facilitar su aprendizaje. 

Com modore 

A C/ Principe de Vergara, 109 - 28002 MADRID. Tel.: (91) 563 3600 
C/ Valencia, 49-51 - 08015 BARCELONA. Tel.: (93) 325 5008 
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UBROS 
PROGRAMACIÓN 

ENTORNO MIDI Y 
SUS APLICACIONES 
MUSICALES 

E N T O R-tsl O 

M I D I 
Y SUS APUCACE0NF5 

hUSJCAL£S 

125 págs. 1.800 ptas. 

Musical Instrument Digital 
Interface son las palabras in¬ 
glesas que corresponden a 
MIDI, el estándar en comu¬ 
nicación entre ordenadores 
y equipos musicales. Un po¬ 
tente método de ¡nterrela- 
ción informática-sonido pro¬ 
fesional de imprescindible 
aprendizaje para todo el 
que desee dedicarse al mun¬ 
do del rock o simplemente 
a la composición con sinte- 
tizadores y demás parafer- 
nalia acústica. 

Anthony Hecquet 

RA-MA NIVEL «C» 

PROGRAMACIÓN 

PROGRAMACIÓN 
EN POSTSCRIPT 

PfflKftJLIUdEtlK £'< 

PostScript 

395 págs._3,975 ptas. 

Si estás metido de lleno 
en el interesante mundillo 
de la autoedición este libro 
te ayudará a comprender 
los secretos del lenguaje 
universal para conectar y 
manejar tu ordenador y los 
más modernos métodos de 
Impresión. Un manual escri¬ 
to con una función didácti¬ 
ca y que no sólo nos intro¬ 
duce en el PostScript sino 
que nos enseña a convertir¬ 
nos en conocedores de to¬ 
das las ventajas y peculiari¬ 
dades. Una impresora láser, 
un ordenador y este libro te 
permitirán obtener resulta¬ 
dos verdaderamente impre¬ 
sionantes en tus documen¬ 
tos. 
David A. Holzgang **** 

RA-MA NIVEL «C» 

en lo 
no en 

fflUBUit pro- 
prama que despume pbl su cx- 

kmal calidad, pero a 
rafeunos murcíame dar tina vi¬ 
sión global cíe Ea respuesta del 
mundo dd software ¡ti que, Hoy 
cíi día, es el medio de aimuni 
cik ión ik friá-sas por excelencia 

('timo ya se señaló cu infor¬ 
mes anterior es* la incorporación 
de personajes famosos a los juc 
eos de ordenador fue un fenó¬ 
meno progresivo que se exiendio 
a medida que se liada patente la 
crisis de originalidad e imagina¬ 
ción que se desató a los pocos 
años dd comienzo de la prddlK 
ción estable de video juegos. 
Tras una primera época de crea¬ 
ción artesanal pero de sorpren¬ 
dente creatividad» en la que los 
reducidos medios disponibles se 
compensa barí' cpn un. derroché 
deiínaginación, los temas empe¬ 
zaron a ¡agotarse al mismo tiem¬ 
po que el florecimiento de la 
nueva iindustna perro ii ra la i ea ■ 
ción le grandes y poderosas 
compañón que comenzaron a 
recurrir a ios más insospechados 
reclamos externos para garanti¬ 
zar el éxito de sus producciones. 

Poco a poco, se desató una 
guerra de licencias por obtener 
ios derechos para, trasladar al or¬ 
denador ios uampos más varia¬ 
dos, principalmente películas de 
éxito y máquinas recreativas, pe¬ 
ro también peí son ajes de cómic 
e incluso series de televisión. En 
comparación con los dos prime 
ros campos que acabamos de ci¬ 
tar, las series de televisión han 
tenido, relativamente, escaso 
eco en nuestros ordenadores, lo 
que realmente nos sorprende 
pues hemos de reconocer- que, 
hoy en día, la televjsiónposéc un 
alcance muy superior al cine, 
médloquc, cu opinión de aJ^Li- 
no¿- expertos, parece encontrar¬ 

la rdeviuón y los vi 
ticos. 

Como ocurre con la nmvnria 
di! )0M ÍIUkv>. Je Iti iClíiE.ilia fiiiiil 
de llevados a¡ ordenador, las se 
ríes escogidas en este capitulo 
destacan por la acción e indiu-o 
la violencia, dando forma en la 
mayoría Je los casos a arcados 
de habilidad, que recogen lasca- 
raeteráticas más señaladas de 
los personajes o elementos del 
original 

tMnamic iiburdn con - «üon 
Quijotes él campo de Jas 
aventuras íofwersac^maler , 
obteniendo un tjrárs éxito 

La aportación de Ocean 

Lógicamente, en la mayoría 
de los casos solamente jas .gran¬ 
des compañías poseen los sufi¬ 
cientes recursos económicos co¬ 
mo para embarcarse en h gue¬ 
rra de cifras que supone Ja com¬ 
pra de licencias. Ocean, que ha 
basado un po# cení aje altísimo 
de su catalogo en conversiones 
de películas de éxito y máquinas 
recreativas, realizó hace algunos 
años una breve incursión en :! 
mundo de las (¡cries de televi¬ 
sión. Cuatro lindos, de caracte¬ 
rísticas bastante similares, fue 
ron lanzados en un intervalo Je 
tiempo relativamente reducido, 
pero no obtuvieron d éxito es¬ 
perado; esto puede explicar que 
Ocean no haya vuelto a insistir 
en este campo desde entonces. 

«fcnighi ¡hiero se basa en unía 
serie que recibió en nuestro país 
el nombre de «El coche fantás¬ 
tico», protagonizada por un va 
leroso héroe ¡ti mando de un co 
che parlanchín y futurista, lla¬ 
mado Kit con sorprendentes 

posibilidades Je cundíate Untó 
personaje*, &w duda atractivo*; 
que podrían haber sido protago¬ 
nistas idóneos de un buen pro¬ 
grama. Por desgracia, la reali¬ 
zación práctica del juego deja 
mucho q ue desea” pües las dos 
fases, que se van alternando du¬ 
rante el transcurso del mismo 
(trasladarnos por caí retera a los 
mandos de Kit. luchando con¬ 
tra5 helicópteros enemigos, e in¬ 
filtrarnos en el lugar oe los he¬ 
chos), resultan pobres gráfica¬ 
mente, lentas y ante todo, suma¬ 
mente aburridas. 

Por su parte, «Street havik» 
será recordada por.nuestros lee 
lores como «El halcón calleje¬ 
ro», serk protagonizada por un 
policía que lispone d< una so¬ 
fisticada nu >t i cideta on ja que 
impone la ley él ^dén en sus 
múltiples ayenu ras. El juego sé 
convierte en un frenético arca¬ 
do de scroll vertical en el que, 
siempre sobre nuestra moto, de¬ 
beremos localizar y destruir los 
coches de los maí sosos, a la vez 
que evitamos disparar contra los 
inocentes peatones y nos detene¬ 
mos momentánea rúente cada 
vez que un robo en los a (rede 
dores redame nuestra labor co¬ 
mo policías. Todos ios aspectos 
visuales y técnicos resultan, bas¬ 
tante correctos para la época éii 
la que fue realizado este progra¬ 
ma. por lo que nos encontramos 
ante un juego entretenido que 
cumple su objetivo su excesivos 
alardes, 

«Miami vice» («Corrupción 
vrt Miamín) es» probabiemetite, 
el jdcím de los programas comen¬ 
tados én este apartado. Nueva- 
• uen:-- a os mandos de un cuche 
que pat rolla por las calles ét 
Miami* recibiremos un mensaje 
que nos mínima que va a pro¬ 
ducirse la entrega de un impor¬ 
tante. ábjo de droga momento 
en d que eberemos conducir a 



wtatevmr'*- 
pata uivmplc- 

liir i -Ü.M lenipm Li»n cxtin aun 
(|m partr/ca ificríiblci su> nusjn 
i *• ■ Kvinpr< ■. i <n la ¿Mida vn la 
- mi ¡fcvi ,1 vlv >ufibrina \ su tvrrí* 

1 fcn tMv oí va t'( inspector debela 
dqSttClíva: uml «¿ríe de bombas 3ue L-j Miabado Muil tía coloca- 

o en los c iivns iJt* Un ¡Hilad, ¡ a 
Jtcitdo uiili/ar mometiiimea- 
iilci' H’ para din objetos um últ 
le* cernió líi? paluie'-. el bebedp- 
lero y el abrigo bine hable, 
una láMÍma que los gráficos ha¬ 
yan sido tan poco cuidados tlá 
í i gura dd inspector se crunspa- 
rema cois d decorado) porque La 
idea, un duda, podría haber da 
do nmetió miis de si 

«Droíds» se basa en una serie 
protagonizada por ios si mi játi¬ 
cos robots CIPO y R2D2, ex- 
traídos a su vez de !a trilogía üe 
«La guerra de las .galaxias». En 

■o.ic programa U mo pie Iriis 
(¿ida.1 JiuHu -oPiif u- > .odia 
i'ri un píurrctj duiuin ido |>n una 
pditífovi banda de lorabdos m- 
t ei p|; \ nerum .los c i ¿ates tu s en 
cierran en su hítiL a la esperu ik 
ikotln qu 
Nueslr >s tneiáluit- funagom- 
tas deberán lucliúi por su líber 
tad rceurriemio los pasillos de b 
base *, desae¡ bando loe códigos 
del ordenador cení ral. emplean¬ 
do pura dio un sistema de bnlc- 
nes por iconos. ^ 

V.iUbrt ctabh.i dúo* m- itimigmu 
llevar a í.i panlada tuda ¡l¡» esgqriq 

di? sui urvtr^oflltirES | 

toda velocidad hasta el lugar se¬ 
ñalado esquivando el denso trá¬ 
fico y arrestar a ^sospechosos 
para obtener nueva ihCormación 
que nos conduzca finalmente al 
jefe de la banda. Unos gráti? 
bastante simples y una pobre 
sensación de realismo dan for¬ 
ma a un programa que pasó 
completamente desapercibido en 
su momento. 

«V» se basa en una exitosa se¬ 
rie en la que una extraña raza de 
lagartos alienígenas intenta in¬ 
vadir la Tierra. Un pequeño gru¬ 
po de la resistencia se opone a 
la invasión y es su jefe, un he¬ 
roico personaje llamado Dono- 
van, el encargado de infiltrarse 
en la nave nodriza de los extra- 
terrestres y colocar cuatro car¬ 
gas explosivas en diferentes pun¬ 
tos de la misma para destruirla. 
Los excelentes movimientos del 
protagonista se complementan 
con un sistema de iconos que 
nos permite realizar las más 
complejas tareas mientras lucha¬ 
mos contra los guardianes de la 
gran nave invasora. 

Series de dibujos 
animados_ 

Un importante campo trasla¬ 
dado al ordenador es el de las se¬ 
ries de dibujos animados, series 
protagonizadas por personajes 
no procedentes de los cómics 
que, al estar destinadas al pú¬ 
blico más joven de la casa (el 
cual a su vez es habitual¬ 
mente el usuario de video- 
juegos) se convierten en 
reclamos idóneos para 
garantizar un elevado 
número de ventas. 

«Inspector Gad- 
get», de Meibourne 
House, se basa en las 
aventuras de un ato¬ 
londrado inspector 
de policía que em- 

jii 

Jiménez» 
5£ un juego con 

inconfundible 
sabor español, tanto 

"por su protagonista como por 
sus programadores, Arcadia: 

«The Munsters» es, por su gran ca 
lidad, una de las mejores adapta¬ 
ciones de la pequeña pantalla. 
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LIBROS 
GUÍA DE CONSULTA 

MICROSOFT 
QUICKBASIC 4.5 

4“J U.n'td 

Míe iTHofr 

QuickBASIC 4 5 
I pvitr Me f¡ 

J¡ 

304 págs. 1.060 ptas. 

El hermano pequeño de 
todos los lenguajes de pro¬ 
gramación ha sido siempre 
el Basic, Hasta el momento 
en que apareció el Quickba- 
sic de Microsoft casi nadie lo 
utilizaba en el entorno pro¬ 
fesional de la informática. 
Con nuevos Basic cada vez 
más potentes, y que nada 
tienen que envidiar a otros 
lenguajes, esta olvidada he¬ 
rramienta vuelve a estar de 
moda. Un libro para gente 
que ya tiene algún conoci¬ 
miento y que quiera sacarle 
todo el jugo a este progra¬ 
ma de Microsoft. 

F. Javier Moldes Teo*** 

Anaya NIVEL «C» 

GUÍAS PE CONSULTA 

DOMINE PC TOOLS 
DE LUXE 

664 págs. 4.500 ptas. 

Todos los usuarios de Pe 
y compatibles han maneja¬ 
do alguna vez algún tipo de 
herramienta que les ayude 
a realizar todo tipo de man¬ 
tenimiento general de su or¬ 
denador y sus discos. El pro¬ 
grama de uso más común, 
y que ya va por su versión 
número 6, ha sido el famo¬ 
so Pe tools. Esta utilidad, de 
reciente aparición en el mer¬ 
cado español, es de uso ca¬ 
si imprescindible para todos 
los profesionales de la infor¬ 
mática y para conocerla a 
fondo es para lo que se ha 
escrito este libro. 
P. F. de Escalante **** 

RAMA NIVEL «C» 

uc 
: lcIc.vss.khi i calizadi 

bre l‘I mitmrijjl persea 
ile t enantes. — 
deberemos i«oricnvi que 

mjtíc i ele visiva lint" cieña im- 
¡Wiiiflíia en el éxito de este pro 
erama, una Je lás pi mieras 
jaemulas vomer'ííii.uiíiíilcx rea 
fi/adae en nuestro país y que tu 
vo un éxiio inesperado ame la 
escasa I r a el ¿ti ón a ver i : um a 1[ uc 
ex i vi ra por enipinetv 

Lln caso han,mu- dirimo es d 
de «Battle oí thó plánetip* de 
Mi km Cien pues, pese a recibir 
su nombr e Je una serie teicviVr 
va de dibujos animados, los per 
sonajes dt b misma no hacen en 
absoluto aao de presencia en e! 
pro transa, el cual posee un de¬ 
sarrollo completamente original 
v Je un elevado nivel grafias, 
técnico y atliclivo, que carece Je 
tOLÍa relación con ¡a serie que 
rcoricamente le inspira. 

I a¡> aventuras tic los simpali 
eos míenla brns Je la familia Pi 
capiedra también han sido tras¬ 
ladadas con escasa i omma a 
nuestros ordenadores mediante 
dos programas de nuiv diferen¬ 
tes características, l n «Yabba 
dabba doo». de Quicjtstlva, Pe 
Jro debe recoger Jas piedras des¬ 
perdigadas por el pueblo para 
construir una nueva casa para 
Wtinia, mientras que «lhe 
1 linslstones», de la desaparecí 
Ja Gran siam. nos traslada a 
dos escenas diferentes en las que 
debemos pintar el interior de 
nuestra vasa, mientras cuidamos 
a la pequeña Peebles y jugar una 
partida de bolos cor, nuestro in¬ 
separable amigo PaDlo. Ningu¬ 
no de los dos programas, sal¬ 
vando as diferencias derivadas 
de os fecha de creación, contie¬ 
ne los ingredientes necesarios 
como para poder ser recomen¬ 
dado, pues no son capaces de sa¬ 
car partido de tan entrañables 
personajes. 

Un poco de todo_ 

«The munsters», de Agaín 
Aaain, es. probablemente, la es¬ 
trella de los programas comen¬ 
tados en este informe. Basado 
en un** simpa íca serie de teles - 
.xión ew blanco y ¡egr1 quc.de- 

. na la« aventu úc ina es ra¬ 
íala na pero inofensiva familia 
Je monstruos este programa 
adopta La estructura de uña vi¬ 
deoaventura en varias fases, a Jó 
largo de fas cuales deberemos 
manejar, uno iras ot ro, a todos 
los componentes de la familia 
Mumtíer ■ 1 ily, Hermán, Eddie 
y d abuelo) con d objetivo fi¬ 
nal de rescatar a Marylm, el uni- 

rp.i Fn.viLliii.do un mucha 
tvpvFtu^lón UUÍfU 
hMímií Vk«> fu* una d* é»Has. 

«Hartle of the planeta, sólo fui 
piptó df la xt'fie Televisiva (?( 
fiambro y üu carátula. 

En «V» los excelentes movi¬ 
mientos de Donovan contribu¬ 
yeron al éxito del juego. 

Mefboume con «Inspector Gad- 
get» no aprovechó las inmensas 
posibilidades dei; personaje. 

El número de programas bagados en series de televisión .es própnr 
cionalmente menor a tos adaptados de+ cine. 

Ote... -- 
■d I equipo A», de ¿ufiro, 4í5 

una de hx cxcasax á portad onex 
ul campo de una compañía ex- 
paño id; Basado cu la típica w 
ríe de acción s violencia, d pro 
grama se convierte cu una copia 
bastanic descarada del lamoso 
«'Oftcrarion Woií* Je Ucean, 
pues lamo la mecánica del jue¬ 
go como h distribución Je la 
pantalla imita, casi con lutal fi 
tdidad, al gran éxito Je ta com 
puntó inglesa. Jando Pinna Je 
ese modo a mto de los plagios 
más evidentes que fiemos obsiei 
vado en los úllimos años. 

ííCurro Jiménez». Je Arca¬ 
dia, es un juego con inconfun¬ 
dible sabor español. A to largo 
de ocho fases, que iranscurren 
tamo a píe coito a caballo ó en 
globo, el objetivo Je mies!¡o va¬ 
leroso bandolero es derrotar a 
lá» 1 ropas de Napoleón dtísmi- 
v ti ido uru de sus eam pamén 1 os 
mediante los cariuchos de dina¬ 
mita que irá recogiendo en su 
camino, Téenicamenie es correc¬ 
to en todos los aspectos, sí bien 
hemos de señalar que el nivel de 
dificultad, reducido al principio, 
se dispara en las últimas fases. 

"The growing pains of Aarian 
Mole» de Leve! 9, es una aven¬ 
tura conversacional Je gran ca¬ 
lidad que pasé’, casi desapercibi¬ 
da en nuestro país ai no ser tra- 
ducida al castellano Siguiendo 
un novedoso desarrollo en el que 
no debemos teclear ordenes, si¬ 
no escoger entre las opciones po¬ 
sibles, el j negó sigue con bastan- 
te fidelidad las aventuras dei hé¬ 
roe televisivo , basado a su vez en 
un libro. 

«Benny Hili», de DK Tro¬ 
nica. es un programa bastante 
amiguo que, aunque probable¬ 
mente muy pocos recuerden, he¬ 
mos querido incluir en esta re¬ 
lación (.orno uno de los escasi ; 
ex ponentes de una serie televisi¬ 
va de humor. Aunque era casi 
imposible trasladar a un video- 
juego las hilarantes escenas dei 
genial humor isla británico, lo 
cierto es que d programa sigue 
on bastant** simpa:ía algunas 

escenas en Lax que ndesti p 
1 agonista deberá burlar a tícier- 
m nados personajes para robar. 
diversos objetos. Gráficos gran¬ 
des y coloristas; como en todos 
bs úii uos programas de Don 
Prietalev, ponen La nota de calt- 
dad visual al programa. ■ 

pJm i 
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Año 2.003, 17 de julio, 4:30 A.M 

Un helicóptero se dirige hacia algún lugar 

del Caribe, a una isla conocida bajo el 

nombre clave "Ambar", centro nervioso del 

narcotráfico mundial. 
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Aquí está un mes mas con vosotros 
Ferhergón. Las siguientes líneas os 
transportan, de nuevof ai mundo de la 
fantasía, concretamente ai fascinante país 

Como ya prometí en su día, la sección pasa a 
ser ya vuestra y yo asumo el pape! de mode¬ 
rador, No perdamos más tiempo: en el esce¬ 

nario están otros maniacos... 

erraos MANIACOS 

Halldor, el elfo del sur, que escribe desde Falen¬ 
cia (no muy ai sur, por cierto), es uno de nuestros 
maniáticos más fíeles, Halldor me cuenta que el ori¬ 
gen de los RPG está en las novelas de brujería que 
arrasaron hace unos años en USA. A Gary Gygax 
y Dave Arneson se Ies ocurrió un nuevo modo de 
jugar y así nació el RPG de mesa, caracterizado por 
la existencia de un Dungeon-Master o guía de la par¬ 
tida. En estos juegos participan numerosos juga¬ 
dores, cada uno asumiendo un papel elegido por 
él. Por supuesto, una sola persona se aburriría bas¬ 
tante y rápidamente alguien pensó que la solución 
estribaba en hacer que un ordenador fuera el 
Dungeon-Master, Y surgieron los RPG que han da¬ 
do lugar a esta sección. Muchas gracias por la in¬ 
formación y saludos, elfo del sur, 

Fernando de la Fuente, de Madrid, me pregunta 
cosas sobre el «Bard’s Tale», juego del que no he 
podido disfrutar hasta la fecha. Por tanto, os paso 
las preguntas y a ver si respondéis alguno a Fernan¬ 
do: ¿para qué sirve el Triángulo de Plata?, ¿qué pa¬ 
labras se necesitan para acceder al cuarto nivel de 
la Torre de Mangar y dónde están? 

Para David Jiménez, de Reus, hay buenas y ma¬ 
las noticias. Las malas son que no sé de la existen¬ 
cia de algún RPG para ordenadores MSX. Si al¬ 
guien sabe de alguno, hacédmelo saber y David os 
lo agradecerá mucho, estoy seguro. Las buenas son 
que para PC sí que hay “mucha” oferta (para lo 
que suele haber). Entre otros, están disponibles las 
series «Ultima», «Bard’s Tale» y «Dungeons & Dra- 
gons», si bien no en nuestro país. Aquí podrás en¬ 
contrar el «Drakkhen» y el «Sleeping Gods lie», por 
ahora. 

Otro que me bombardea es Andrés Pérez, de Ba¬ 
da lona. Me pregunta si el «Dungeon Master» se ha 
publicado aquí y la respuesta es no. Otro no res¬ 
ponde a si los textos en pantalla del «Heroes oí the 
lance» están traducidos, pero yo añado que no ha¬ 
ce falta por ser escasos, sólo han sido editados en 
castellano los manuales. El tercer no responde a su 
pregunta de si el «Dragonas Breath» es RPG. 

desempeñar en un RPG de ordenador. En general, 
sí va a poder ser elfo o enano algún o algunos de 
los miembros de tu cuadrilla. En Tas series «Bard’s 
Tale» y «Phantasy» podrás serlo e incluso algunas 
razas más. Te prometo que en cuanto haya espacio 
profundizaré en la forma de combate y de usar la 
magia en un RPG, pero por ahora deberás tener pa¬ 
ciencia, Por último, no hay RPG de ordenador so¬ 
bre «El señor de los anillos» hasta e! momento, pues 
el «War in the Middle Earth» es más bien de estra¬ 
tegia. 

• Alejandro Company escribe desde Palma de Ma¬ 
llorca y tiene mucha razón al decir que soy sabio 
e ilustre. Por ello, le voy a decir cómo pasar esa 
puerta que le tiene parado en el «Dungeon Master». 
Es muy simple: aprieta la brecha y, sin orientarte 
de frente a la puerta, avanza. Esto es, avanza late¬ 
ralmente mirando a la pared y a toda velocidad. 
Respecto a lo de llegar al final, siento decirte que 
estás en el segundo nivel y el juego tiene, si no me 
equivoco, unos doce. Vamos, que todavía te que¬ 
da un trecho, 

• Otro que pide es Víctor Guardiola, de Barcelo¬ 
na, también sobre el «Dungeon Master». Jo, lio: 
me pide un reportaje extenso sobre este juego. En 
fin...habrá que consultar el oráculo. Entretanto, te 
respondo a algo: la forma de aumentar la práctica 
en los hechizos es precisamente eso, ensayarlos una 
y otra vez hasta que te salgan. Al principio no te 
saldrán y perderás puntos de magia pero luego los 
harás mejor cada vez. No se ha editado en español 
por...yo qué sé, pero el juego es mucho mejor que 
otras birrias sí editadas. Te encontrarás con doce 
niveles cada uno con diferentes monstruos que no 
puedo relacionar ahora en su totalidad. Sí te diré 
que hay ratas nauseabundas, caballeros invencibles 
y duendes magos. Lo del mapa, como lo del artí¬ 
culo extenso, tendrá que esperar. 

ción, siempre que me refiero a RPG a secas se tra¬ 
ta de un juego de ordenador. No olvides que Mi- 
cromanía es una revista de ordenadores y, como tal, 
no hablamos de juegos de mesa. Es posible que en 
el futuro hable también de los RPG de tablero, al 
parecer mucho más divertidos que los de ordena¬ 
dor. Pero, por ahora, sólo ordenadores. También 
me cuenta que en Francia las tiendas están repletas 
de RPG, y me pregunta por qué aquí no ocurre es¬ 
to. Pues, posiblemente, porque hasta ahora no he¬ 
mos dado muestras de interés suficientes. Espero 
que en adelante cambien las cosas. Luego, el 
muy...,va y dice que el «Ultima VI» es una mara¬ 
villa y me pide que lo comente. Qué más quisiera 
yo que poder hacerlo, lo que sería signo de que lo 
han traído a España, pero por ahora nada. Y aho¬ 
ra una ración de noes: no existe el «Dungeon Mas¬ 
ter» para PC y no va a salir por ahora el «Bard’s 
Tale III» en España. Finalmente, unas preguntas 
sobre e! «Ultima VI» que espero que algún mania¬ 
co responda: ¿cómo se estudian conjuros?, ¿para 
qué sirve tocar instrumentos?, ¿de qué sirve la pie¬ 
dra que viene con el juego? 

Basta por hoy. El próximo mes continuaré con 
vosotros contestando preguntas, comentando vues¬ 
tras ideas y, en definitiva, pasando un rato repleto 
de sorpresas, o sea, cómo jugar a un RPG. A con¬ 
tinuación, vamos con algunas noticias de interés. 

NOVEDADES 

Si bien por estos lares no hay nada sustancial¬ 
mente nuevo, en Inglaterra el mercado RPG 
parece estar algo agitadíllo. Al inminente lan¬ 

zamiento de! Elvira (también en nuestro país, por 
suerte) se unen algunas sabrosas novedades. 

Por ejemplo, «Buck Rogers. Countdown to 
doomsday» de SSI publicado por U.S.Gold. Es un 
RPG espacial (nada de espadas y magia: mucho lá¬ 
ser y algún cañón kinético), en el que tendremos que 
liberar el sistema solar de un gobierno déspota en¬ 
frentándonos a piratas galácticos y mutantes. El sis¬ 
tema de juego es el mismo que el del «Pool oí Ra- 
diance». 

Antes de la despedida, citar otras maravillas que 
se avecinan, de las que quizá pueda hablar más ade¬ 
lante: «Eye of the Beholder», «Shadow Sorcerer» 
o «Tunnels &Trolls», En particular, el segundo tie¬ 
ne muy buena pinta. Y esto es todo... por ahora. 
El próximo mes más. ■ 

Ferhegón 

Fernando Armada, de San Fernando, me hace 
una relación de los personajes que, jugando a un 
RPG de mesa, ha sido y me pregunta si se pueden 

Federico Alonso, de Madrid, dice que no se acla¬ 
ra con las siglas RPG pues no sabe si se refieren 
al juego de ordenador o ai de mesa. En esta sec- 

Espera vuestras ideas, colaboraciones y preguntas en (a dirección 

Mkromanta - Cira de Irún Km 12.400 — 28049 Madrid 
«Maniacos del calabozo» 

i No pierdas tiempo y haz tu pedido! ^ 
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Recorta, copia y fotocopia este cupón y envíalo a HOB8Y PRESS, S,A. 
Revista MICROMANÍA, ctra, de Irún, Km. 12,400. 28049 MADRID. 

□ Deseo recibir el disco de cargadores do MICROMANÍA para el ordenador Amiga al precio de 950 pías. 
+ 150 ptas. de gastos de envío. 
Nombre . Fecha de Nacimiento ... 
Apellidos . 
Dirección .. 

Localidad . Provincia . 
C. Postal ... Teléfono .... 

FORMA DE PAGO 
□ Talón bancarlo adjunto a nombre de HOBBY PRESS, S.A. 
i Giro Postal a nombre de HOBBY PRESS, S.A. n.° . 
□ Contra reembolso, 
□ Mediante tarjeta de crédito n.° □□□□ CODD □□□□ DDDD 

[J Visa □ Master Card : American Express 
Fecha de caducidad de la tarjeta... 
Nombre del titular (si es distinto). 

Fecha y Firma 

Los cargadores para estos 50 fuegos en un sólo disco. 

• Alien Syndrome 
• Archipélagos 
• Axet’s Magic 

Hammer 
• Baal 
• Barbarían II 
• Batirían, the Ca¬ 

peó Cmsader 
• Batman, the 

movie 
• Bombuzal 

' • Custodian 
• Cybernoid 
• Denaris 
• Dogs of War . 
« Dragón Ninja 
• Eliminator 
• Garfieid 
• Ice Palace 

• Indiana Jones & 
The Last Oru- 
sade 

• L.E.D. Storm 
• Leonardo 
• Líve & Let Díe 
• Menace 
• Nethen^orid 
• Never Mínd 
• Ninfa Warriors 
• Operation Wotf 
• Out Run \ 
• Pac-Maniá 
• Pandora^ ^ 
M*hantem 

Fighter 
• Pinball Magic 
• Roger Rabbit 
• Shadow of the 

Beast 

• Sidewinder 
• Síikworm 
• Skweek 
• Soldier of Light 
• Space Harrier 
• Stryx 
• Super Scrambje 

Stmulator 
• Switchblade 
• The Deep 
• The Munsters 
• Thunderbirds 
• Thundercats \ 
A-TirAe Scanner 
• Trafned Assassin 
• Vigilante 
• Vindicators 
• Xenón 
• Xybots 



Miles de vidas humanas están en juego. 

El poder de los narcotraficantes no tiene 

límites. Por eso cada pais ha cedido a 

sus dos mejores policías para formar un 

cuerpo de élite: NARCO POLICE. 
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Una fortaleza impenetrable. 

Una intrincada red de túneles comunica 

con el Laboratorio de Proceso, custudiado 

por un ejército de narcotraficantes... 
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Vive la emoción del 
Campeonato del Mundo de 
Rallies desde el punto 
de vista de su mejor piloto. 
Sube a bordo del 
Toyota Célica 4WD y entra 
en competición de la mano 
de nuestro campeón 
Carlos Sainz. 

G4MPEONMO DEL MUNDO 
DE RALIES 

Montecarlo, 1.000 Lagos, San Remo,,. Tramos de tierra, asfalto y nieve. 
Posibilidad de elegir neumáticos, suspensiones; asistencias mecánicas entre 

tramo y tramo; las notas completas de un tramo firmadas por Carlos Sainz, 
para ayudarte a marcar las etapas sucesivas. El más ambicioso simulador de 

pilotaje en Rallyes creado hasta la fecha. Spectrum» Amstrad, MSX, PC 
compatibles y, muy pronto. Atari ST y Amiga. 

Carlos Sainz. 
Campeón 

def Mundo 
de Rallies. 

ZICURAT SOFTWARE, S. A. Avdu. Bct.mzos, 85, esC, 2, 28034 Madrid. Te!, (91) 739 30 23. Distribuidores y tíend.is; ER8E, S. A. Cl Serrano, 240. 280i6 M.idrid. Te!. (91) 458 / 6 58. 



Explosivamente adjetivo 

OCEAN V. Comentada: AMIGA 

Disponible: SPECTRUM, ATARI5T, AMIGA, 
CARTUCHO AMSTRAD, CARTUCHO COMMODORE 

Ocean, que lleva a sus espaldas el honor de 
haber realizado para ordenador muchas de las 
más perfectas y adictivas conversiones de 
recreativas; nos sorprende ahora con «Pang», un 
programa lleno de colorido, acción, multitud 
de niveles y con un nombre tan explosivo como 
su propio desarrollo. 

El juego responde básica¬ 
mente al esquema que hi¬ 
zo triunfar a arcades tan 

legendarios como «Rainbow Is- 
lands» o los inolvidables «Bub- 
ble Bobble» o «Bomb jack», es 
decir, sencillez de planteamien¬ 
tos en busca del máximo de ac¬ 
ción y de adicción. 

Con estos premilinares ya os 
podemos adelantar que si lo 
vuestro es la búsqueda de sor¬ 
prendentes innovaciones técni¬ 
cas, resolución de complicadas 
aventuras o disfrute de relajadas 
partidas ratón en mano, mejor 
pasar la hoja y olvidaros por 
completo del tema. «Pang» es 
uno de esos arcades furiosos en 
los que tomarte un solo respiro 
te cuesta perder con toda segu¬ 
ridad una vida, que práctica¬ 
mente nada nuevo aporta al 
mundo de la programación, pe¬ 
ro que puede dejarte literalmen¬ 
te pegado a tu joystick y a la 
pantalla de tu monitor. 

Lluvia de balones 

Tan sencillo es el desarrollo de 
«Pang» que para nuestra sor¬ 
presa, y superado el proceso de 
carga y selección previo, apare¬ 
ceremos en la primera pantalla 
del juego decubriendo que, ade¬ 
más de nosotros y un bonito de¬ 
corado de fondo, lo único que 
merodea por allí es un gran ba¬ 
lón de color rojo que rebota in¬ 
cansablemente de uno a otro la¬ 
do ¿Qué demonios tenemos que 
hacer entonces? Pues muy sen¬ 
cillo, disparar al balón para in¬ 

tentar destruirlo, así de fácil. 
Desgraciadamente nuestros 

problemas comenzarán cuando 
descubramos que tras, acertar¬ 
le, el balón se divide en dos mi¬ 
tades más pequeñas y sobre to¬ 
do cuando, al repetir nuestro in¬ 
tento de destruirlos, estos a su 
vez se dividen respectivamente 
en otras dos mitades más peque¬ 
ñas, repitiéndose este ciclo con¬ 
secutivamente hasta que los ba¬ 
lones sean tan pequeños que con 
uno de nuestros disparos los eli¬ 
minemos. Y éste es precisamen¬ 
te nuestro objetivo final en ca¬ 
da una de las pantallas del jue¬ 
go: destruir por completo los ba¬ 
lones, teniendo muy en cuenta 
que al ser tocados por cualquie¬ 
ra de ellos perderemos una de 
nuestras vidas y deberemos vol¬ 
ver a comenzar en la pantalla en 
la que nos encontrásemos. 

Resulta curiosa, sin duda, la 
forma en que nuestro persona¬ 
je realiza sus disparos, ya que al 
pulsar el botón de fuego de 
nuestro héroe surge una especie 
de cuerda que desde el suelo as¬ 
ciende hacia el techo. 

Si en su camino encuentra un 
balón lo hará explotar y acto se¬ 
guido desaparecerá. Sí por el 
contrario consigue llegar hasta 
la zona superior de la pantalla, 
quedará en ese estado durante 
algunos breves instantes, ac¬ 
tuando casi como una especie de 
barrera electrificada que hará 
estallar al contacto cualquier ba¬ 
lón que la roce. 

Otra cosa que viene a ameni¬ 
zar el desarrollo del juego es la 

En «I recorrido aparecerán algunos ítems que liberan los 
balones al explotar, dándonos puntos o ventaos. 

Tras los primeros disparos veremos cómo los balones se 
dividen a iu ve; en otros más pequeños._ 

ti 2200 
/fr POBfl h arroja 

4 3 í 

La estructura de cada escenario difiere del anterior en La estructura de cada escenario difiere del anterior en 
la situación de las plataformas y escaleras._la situación de las plataformas y escaleras._ 

Cada vez que cambiamos de zona 
un mapa nos mostrará el camino 
que llevamos recorrido. 

A pesar de su sencillo desarrollo, 
que recuerda al de «Bomb Jack», la 
adicción está garantizada. 

Al pulsar el botón de fuego libera¬ 
mos una cuerda; si ésta toca algún 
balón lo hará estallar. 

aparición de «Ítems» especíales 
que liberan algunos balones tras 
explotar. Recogiéndolos podre¬ 
mos gozar de ventajas tales co¬ 
mo tiempo extra, nuevas armas, 
congeladores —que inmovilizan 
los balones durante algunos 
instantes— y diversas frutas que 
nos proporcionarán puntos ex¬ 
tra. También, de vez en cuando, 
se nos sorprende con la súbita 
aparición de diferentes bichitos 

que ai tocarnos nos dejan inde¬ 
fensos —es decir, sin la posibi¬ 
lidad de disparar— por algún 
tiempo. 

La vuelta al mundo 
en 50 niveles 

A través de los cincuenta ni¬ 
veles que componen el juego vi¬ 
sitaremos 17 lugares distintos lo¬ 
calizados a lo largo y ancho del 

mundo, ofreciéndosenos una vi¬ 
sión en pantalla de nuestra tra¬ 
vesía cada vez que cambiamos 
de zona. Aparte de la variación 
en los decorados que sirven de 
fondo al juego, el otro cambio 
que introduce diferencias sus¬ 
tancíales entre pantalla y panta¬ 
lla, es el hecho de que éstas es¬ 
tén formadas por diferentes 
combinaciones de plataformas y 
escaleras, recordando en esto el 
programa notablemente al le¬ 
gendario «Bomb jack». 

«Pang» es un juego explosiva¬ 
mente adjetivo, con una muy 
cuidada realización técnica —a 
pesar de su evidente sencillez— 
y un grado de fidelidad a la má¬ 
quina original impresionante, 
incluyéndose además la diverti¬ 
da opción de juego simultáneo 
para dos personas. ■ 

J.E.8. 
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■ Si tienes vahas esferas botando por la pantalla no te 
lies a dispararlas a lo loco. Concéntrate en destruirlas 
una a una o de lo contrario la pantalla se llenará de pe¬ 
queñas bolas que acabarán contigo en un santiamén. 

■ La mejor forma de destruir las esferas pequeñas es co¬ 
locarte delante de ellas caminando en su misma direc¬ 
ción a la vez que disparas. Alguna de las cuerdas que 
dejes a tu paso seguramente acabará por eliminarlas. 
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a RECOMENDADOS 
0 BITS 

TURTLES 
MIRRORSOFT (Spectrum, Amstrad, Commodore) 

CARLOS SAINZ 
ZIGURAT (Spectrum, Amstrad, Commodore) 

GREMLINS 2 
TOPO (Spectrum, Amstrad, Commodore) 

SITO PONS 
ZIGURAT (Spectrum, Amstrad, MSX) 

TIME MACHINE 
ACTfVISION (Spectrum, Amstrad, Commodore) 

PANG 
OCEAN (Spectrum, Cartucho Amstrad, Cartucho Commodore) 

RUFF & READY 
Hl TECH (Spectrum, Amstrad, Commodore) 

POLI DIAZ 
OPERA SPORTS (Spectrum, Amstrad, MSX) 

SURBUTEO 
ELECTRONIC ZOO (Spectrum, Amstrad, Commodore) 

ATOM ANT 
Hl TECH (Spectrum, Amstrad, Commodore) 

16 BITS 

ROBOCOP2 
OCEAN (Atan St, Amiga) 

THE GOLD OF THE AZTECS 
U.S, GOLD (Atan ST, Amiga, PC) 

OPERATION STEALTH 
DELPHINE (Atan ST, Amiga, PC) 

TIME MACHINE 
ACTlVfSION (Atan ST, Amiga) 

SUBBUTEO 
ELECTRONIC ZOO (Atan ST, Amiga, PC) 

NARCO POLICE 
DINAMIC (Atan ST; Amiga, PC) 

GREMLINS 2 
TOPO (Atan St, Amiga, PC) 

TORVAK THE WARRIOR 
CORE DESIGN (Atan ST, Amiga) 

PANG 
OCEAN (Atan ST, Amiga) 

THE LIGHT CORRIDOR 
INFOGRAMES (Atari ST, Amiga) 

Esta lista ha sido confeccionada por la redacción de MICROMA- 
NÍA y en ella se incluyen los programas que a nuestro juicio desta¬ 
can por alguna razón especial. En ningún caso la selección se hace 
atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es simple¬ 
mente la opinión, completamente subjetiva de la revista. 

Los tiempos han cambiado 

BUGGY RANGER 
DINAMIC V. Comentada: AMSTRAD 

Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, C64, MSX, PC 

La tórrela, al igual que en «Last Mis- 
s¡on», puede separarse del tanque 
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«Buggy Ranger» es similar a la pri¬ 
mera parte de «Army Moves». 

Los cuidados marcadores son el úni¬ 
co elemento gráfico destacable. 
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La monotonía de la acción le hacen 
perder muchos puntos. 

Lo decía Bob Dylan y tenía 
razón... los tiempos están 
cambiando, y además una 

barbaridad. Esto viene al caso 
porque precisamente lo prime¬ 
ro que se nos ocurre, ahora 
que tenemos enfrente el resul¬ 
tado final de este «Buggy Ran¬ 
ger», que recientemente desfi¬ 
ló por nuestra sección de «pre- 
views», es que la compañía es¬ 
pañola, ni corta ni perezosa, ha 
buscado en su particular baúl 
de los recuerdos y ha recupe¬ 
rado algunas de las ideas —y 
nos temernos que alguna de las 
rutinas también— que dieron 
forma a algunos de sus prime¬ 
ros éxitos, 

Pero claro en el mundo del 
videojuego, como en música o 
la moda, lo que hace algunos 
años era el último grito ahora 
puede estar no sólo totalmen¬ 
te desfasado, sino que puede 
resultar incluso de mal gusto. 
Yendo a un ejemplo concreto: 
si en su momento programas 
como «SaimazGom», «Babali¬ 
ba» o «Army moves» gozaron 
de una muy merecida popula¬ 
ridad, comparados ahora con 
los más recientes éxitos de Di- 
namic, —léase «Navy Moves», 
«A.M.C.» o «Capitán True¬ 
no»—, y dejando a un lado la 
nostalgia, lo cierto es que las di¬ 
ferencias técnicas son lógica¬ 
mente abismales, porque Diña¬ 
rme, como todos ios que esta¬ 
mos en este mundillo, ha apren¬ 
dido mucho desde entonces. 

Lo curioso del caso es que las 
diferencias entre la primera fa¬ 
se del «Army moves» (aquella 

en la que controlábamos un in¬ 
trépido jeep mientras saltaba 
de puente en puente) y este 
«Buggy Ranger» son, por lo 
menos en apariencia, (quizás 
este último aporte una concep¬ 
ción técnica revolucionaria y 
ultra-moderna, pero desde lue¬ 
go no lo parece) prácticamen¬ 
te inexistentes. Es decir, que en 
pleno año 1990, y tras haber 
visto las maravillas que han des¬ 
filado por nuestros ordenado¬ 
res de 8 bits lo que Dmamic nos 
propone es que nos dedique¬ 
mos a dar sal ti tos y disparar a 
mansalva con un tanque que, 
por si fuera poco, goza de un 
diseño que sólo puede ser cali¬ 
ficado de "algo ortopédico' ... 
¡muy bueno, sí señor! 

Con un "originalisimo" argu¬ 
mento de 43 palabras conta¬ 
das, con una zona de juego mi¬ 
núscula, con unos gráficos na¬ 
da espectaculares, de los que 
sólo se salvan de la quema los 
marcadores —y en esto Diña¬ 
rme rara vez nos ha fallado—, 
y con unos sonidos y movi¬ 
mientos más bien normalitos, 
uno no puede pretender estar 
a la altura de los grandes lan¬ 
zamientos que suelen caer en 
nuestras manos por estas fe¬ 
chas y lo que es aun peor, ni 
tan siquiera pasar discretamen¬ 
te inadvertido. ■ 

J.E.B 
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RAINBOW ARTS 

Disponible: C64, 
ATAR! ST, AMIGA, PC 

V. Comentada: PC 

iHereje, más que 
hereje! ¡Hombre de 
poca fe! ¡Pero cómo 
osaste ofrecer esa 
birria de sacrificios 
a tu Dios, el 
todopoderoso Ra! 
¡Merecido tienes tu 
castigo, convertido en 
repulsivo escarabajo 
y encerrado en lo más 
profundo de su 
pirámide! Allí deberías 
quedarte por siempre; 
pero en fin, nuestro 
buen corazón 
nos pierde... 
veremos qué se puede 
hacer. 

D.-_ 
lll trio siempre chorros de 

sudor y algún que otro 
ataque de desesperación serán 
inevitables etapas preliminares 
que deberemos sufrir, sí quere¬ 
mos poner fin a la maldición del 
pobre incauto que se atrevió a 
desafiar la paciencia de Ra, con¬ 
virtiéndose así en el protagonis¬ 
ta de este «Ra» que Rainbow 
Arts nos presenta. 

E! juego es una nueva incur¬ 
sión dentro de los juegos tipo 
«puzzle», y en particular com¬ 
parte un desarrollo muy seme¬ 
jante aí de «Turn it», que como 
seguramente recordaréis desfiló 
muy recientemente por esta mis¬ 
ma sección. Nuestro cometido, 
en el intento por romper la mal- 

AMIGA 

Absolutamente reco¬ 
mendable. Tan adictiva y 
jugable como la versión 
PC pero con gráficos aún 
más vistosos, mejores 
efectos sonoros y sobre 
todo una atmosférica 
melodía de presentación 
digna de las mejores 
superproducciones de 
Hollywood, situadas en 
este fascinante periodo 
de la historia. 
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Castigo de Dios 
El camarada Alexey 

«Ra» incluye dos modalidades de juego; lógico y arcade. 

Nuestro cometido es emparejar ca¬ 
da dúo de fichas. 

* 

En el modo arcade contaremos ade¬ 
más con un tiempo limite. 

dición, consiste en descifrar to¬ 
da una serie de enigmas estipu¬ 
lados por Ra como prueba para 
permitirnos escapar de la pirá¬ 
mide. Cada uno de estos enig¬ 
mas componen una pantalla di¬ 
ferente del juego, y todos ellos 
deben ser solucionados de la 
misma manera. De todas for¬ 
mas, antes de explicar esto con 
más detenimiento vamos a ha¬ 
blar previamente de las diversas 
opciones que se nos ofrecen en 
el menú principal. 

Diferentes modos 
de juego _ 

Tres son básicamente las mo¬ 
dalidades de juego que «Ra» 
nos permite. Una primera lla¬ 
mada “juego lógico” que como 
su propio nombre indica pone a 
prueba únicamente nuestra inte¬ 
ligencia, sin que en su desarro¬ 
llo intervengan para nada otros 
factores como la habilidad o la 
rapidez de reflejos; a continua¬ 
ción se nos ofrece la modalidad 
de “juego arcade” donde ade¬ 
más de encontrar un marcador 
de vidas y averiguar que existen 
diferentes formas de perderlas, 
observaremos también que apa¬ 
rece un pequeño contador que 
nos marca el tiempo de que dis¬ 
ponemos para completar cada 
pantalla; por último existe una 

modalidad especial llamada 
“juego de usuario” que nos per¬ 
mite utilizar nuestras propias 
pantallas siempre, eso sí, que las 
hayamos confeccionado previa¬ 
mente haciendo uso del diseña¬ 
dor incluido con este fin. 

También es conveniente refe¬ 
rir detalles tales como el hecho 
de que en el “juego lógico” se 
nos facilitan passwords que nos 
permiten comenzar una nueva 
partida en niveles avanzados, 
que en el modo “arcade” pode¬ 
mos salvar y volver a cargar la 
partida en curso, y que existe 
una opción muy útil llamada 
“demo mode” que nos muestra 
en pantalla, paso a paso y con 
explicaciones escritas, cómo ju¬ 
gar con el programa. 

Cada oveja..._ 

En cada pantalla observare¬ 
mos un decorado rodeado por 
piezas con dibujos, colocados 
ambos sobre un fondo negro. 
También descubriremos al poco 
tiempo a nuestro protagonista 
transformado, tras su kafkiana 
metamorfosis, en un pequeño 
escarabajo situado sobre una 
piedra marcada con el símbolo 
de Ankh; recuérdala bien, pues 
a ella deberás volver para con¬ 
seguir el acceso al siguiente ni¬ 
vel, Previamente eso sí, tendrás 

que haber eliminado todas las 
piezas mareadas con símbolos, 
que como pronto descubrirás 
aparecen siempre en un número 
par y de forma tal que cada una 
de las piezas tiene siempre en 
pantalla su pareja, es decir, otra 
ficha exactamente igual que ella. 
Nuestro cometido consiste sim¬ 
plemente —lo de simplemente es 
un decir, claro— en emparejar 
cada dúo de fichas, si bien esto 
sólo será posible cuando ambas 
se hallen situadas en línea recta 
(horizontal o vertical) entre sí, 
y sin que sea necesario que la 
una esté jumo a la otra. 

El principal problema al que 
nos enfrentaremos es que, lógi¬ 
camente, la mayoría de las pa¬ 
rejas no se encuentran en línea 
recta, y por lo tanto deberemos 
ser nosotros ¡os que haciendo 
uso de nuestro escarabajo las 
movamos hasta conseguir que se 
hallen en el mismo eje horizon¬ 
tal o vertical. 

Si nos hallamos en modo “ló¬ 
gico” nuestro principal proble¬ 
ma será descubrir la forma co¬ 
rrecta de mover las diferentes 
piezas hasta conseguir eliminar¬ 
las por completo, pero si nos en¬ 
contramos en modo “arcade” 
contaremos además con el doble 
handicap de disponer de un 
tiempo limitado para llevar a ca¬ 
bo nuestra tarea y de poder per¬ 
der una de nuestras vidas si en 
un descuido nuestro escarabajo 
se cae de los decorados o de las 
piezas, hundiéndose en el negro 
vacío que los rodea. 

Adicción es la palabra 

Una vez más, por encima de 
cualquier consideración que se 
pueda hacer acerca de «Ra», lo 
más destacable del programa es 
su elevado grado de adicción 
que además se ve acompañado 
por una muy adecuada jugabi- 
Üdad y un nivel de dificultad 
progresivo muy bien ajustado. 

Por lo demás, el juego ofrece 
un panorama técnico que se 
mueve de lo correcto a lo nota¬ 
ble, pudiendo citarse en este úl¬ 
timo grupo el cuidado trata¬ 
miento gráfico de cada pantalla 
del juego. 

La lástima es que a fuerza de 
bombardearnos con lanzamien¬ 
tos de este tipo tal vez acaben 
por aburrirnos y eliminar así el 
factor sorpresa y toda origina¬ 
lidad. Crucemos los dedos para 
que no sea así. ■ 

J.E.B. 
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WELLTRIS 
INFOGRAMES V. Comentada: PC 

Disponible: PC, AMIGA 

Aunque hubiera sido deseable mayor originalidad, su realización técnica es 
casi perfecta. Seguro que todos conocéis 

el «Tetris», el juego de ori¬ 
gen soviético que incluso 

fue convertido en máquina re¬ 
creativa. Pues bien, el matemá¬ 
tico ruso Alexey Pajitnov, para 
los amigos el camarada Alexey, 
no completamente satisfecho 
con haber mantenido al mun¬ 
do occidental delante de sus 
ordenadores durante mucho 
pero que mucho tiempo, pre¬ 
tende repetir la hazaña con es¬ 
te nuevo desafío. Su nombre; 
«Welltris», y aunque parezca 
complicado a primera vista es 
muy sencillo de jugar. Lo real¬ 
mente difícil va a ser que con¬ 
sigamos explicarte cuál es su 
desarrollo, pero lo vamos a in¬ 
tentar. 

Imagínate un escenario co¬ 
mo el de «Block-out», o mejor, 
como si estuvieras mirando el 
foso de un ascensor desde arri¬ 
ba. Todas las paredes y el fon¬ 

do están divididas en cuadra¬ 
dos, y por ¡os muros se desli¬ 
zan, una a una, piezas planas 
con formas geométricas sim¬ 
ples. El objetivo de! juego es re¬ 
llenar ese fondo en líneas hori¬ 
zontales o verticales con las pie¬ 
zas que vayan saliendo. Al 
completar una de esas líneas. 

La adicción es la mejor cualidad de 
esta remozada versión del «Tetris», 
que incorpora nuevos detalles. 

ésta desaparece dejando lugar 
para otras piezas. Puedes rotar 
las figuras y deslizarías de una 
pared a otra, pero con un cier¬ 
to cuidado porque si queda al¬ 
gún trozo de ellas fuera del 
cuadrado central ese lado del 
muro quedará inutilizado has¬ 
ta que consigas despejarlo. To¬ 
das las figuras se deslizan por 
el decorado, como si fuera una 
pista de hielo, hasta que topan 
con un objeto, bien sea otra 
pieza o una de las paredes. 

«Welltris» es un juego, como 
todos sus predecesores, terri¬ 
blemente adictivo. El completo 

menú de opciones nos permi¬ 
tirá comenzar en otro nivel de 
dificultad, que posea piezas 
más complicadas, o elevar la 
velocidad con que éstas caen, 
además de elegir el método de 
control o que aparezcan o no 
los marcadores que indican la 
forma de la próxima pieza, el 
número de líneas conseguidas 
y la puntuación obtenida has¬ 
ta el momento. 

En general el programa resul¬ 
ta entretenido y su realización 
técnica es casi perfecta. Hay 
que destacar la gran calidad 
con que las pantallas de la ver¬ 
sión EGA han sido creadas, con 
un gran colorido y llenas de es¬ 
tupendos detalles. «Welltris» se 
deja jugar y seguro que engan¬ 
chará a más de uno. Un digno 
sucesor del «Tetris». ■ 

J.G.V. 
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Universos paralelos 

XIPHOS 
M ELECTRONIC ZOO V. Comentada: AMIGA 

Disponible: PC, ATARI, AMIGA 

Hace mucho, mucho tiempo, los Xiphons 
formaron una hermandad interplanetaria. No 
satisfechos del todo con su obra, se salieron de 
ella y decidieron que debían aislarse del 
universo, o sea, lo contrario de lo que venían 
haciendo. Como su técnica se lo permitía, 
pudieron hacerlo a conciencia. Y el universo los 
olvidó ... hasta hace muy poco. 

La estructura de aislamien¬ 
to en que se habían cons¬ 
treñido los xiphons no 

era una cosita sencilla. Habían 
creado una especie de universo 
dentro del ya existente y separa¬ 
do del mismo por una barrera 
impenetrable. Para más seguri¬ 
dad, no era un solo universo; si¬ 
no seis, cada uno separado del 
anterior por una barrera idénti¬ 
ca a la primera. Vamos, que te¬ 
níamos seis cajas cada una en el 
interior de la precedente pero 
igualmente infinita. Y en la ca¬ 
ja más interior, donde siempre 
está la sorpresa, construyeron 
un gran cerebro artificial que re¬ 
gularía la vida en los seis univer¬ 
sos de Xipho. 

Hasta aquí todo bien. Pero 
como siempre ocurre con estas 
cosas, el cerebro gordo se ave¬ 
rió un buen día, cuando todos 
los Xiphons se habían olvidado 
de la ciencia y la técnica y sólo 
vivían para el ocio. Esto desem¬ 
bocó en el caos interno y los uni¬ 
versos se volvieron inhabitables 
y frecuentados por naves de ca¬ 
da una de las facciones en que 
se dividieron los Xiphons: los 
Pío y los Quon. Estas naves se 
veían involucradas con harta 
frecuencia en cruentos y multi¬ 
tudinarios combates. 

Con este panorama, ocurrió 
que el resto de la galaxia, por ra¬ 
zones que no interesan, tuvo que 
consultar a los Xiphons y fijar¬ 
se en su subuniverso. Y claro, 
observaron el lamentable estado 
de las cosas. Comoquiera que 
los Xiphons no parecían tener 
trazas de parar sus instintos 
arrasadores y la amenaza al res¬ 
to de los mortales era evidente, 
se decidió que había que acabar 
con el cerebro central de Xipho. 

Estas malas noticias a ti ape¬ 
nas te afectarían si no fuera por 
una razón: adivina quién ha si¬ 
do elegido voluntario para la 
misión... 

Más sobre el juego 

Te han dado una hermosa na¬ 
ve que responde al nombre de 
Arrow y unos cuantos misiles; te 
han contado unas cuantas histo¬ 
rias más y te han soltado en ple¬ 
no universo tridimensional esti¬ 
lo «Starglider», 

En lo primero que te fijas es 
en tu nave, que es muy sofisti¬ 
cada (faltaría más). Tiene todos 
los indicadores que suele poseer 
un equipo de este tipo: fuel, 
energía (ahora comentaré esto, 
no te preocupes), escudo, una 
brújula y un moderno radar, en¬ 
tre otros. 

Siempre que fo deseemos podre¬ 
mos tomar parte en los combates 
a favor de cualquier contrincante. 

Los universos se comunican por 
unos conductos que van desde el 
polo sur de uno al norte de otro. 

Tu nave cuenta con iodos los indicadores imprescindi¬ 
bles en un equipo como éste. 

Para conseguir dinero con el que comprar tuel es preci¬ 
so destruir a las naves enemigas. 

Si viajas hacia el sur consumirás energía y si lo haces ha¬ 
cia el norte la recuperarás. 

Aunque la acción es la clave del programa la estrategia 
tiene reservado su papel. 

Los universos Xipho se comu¬ 
nican por unos conductos que 
van desde el polo sur de cada 
uno al norte del siguiente en in¬ 
terioridad. El caso es que la 
energía potencial en cada uni¬ 
verso disminuye de norte a sur, 
lo que quiere decir que viajan¬ 
do hacia el sur se consume ener¬ 
gía y si vas al norte la ganas. Si 

te quedas sin energía, entonces 
usas el fuel, pero has de saber 
que la energía también alimen¬ 
ta los escudos y tus armas, por 
tanto, es peligroso quedarse sin 
ella. Pero la energía se consume 
para viajar de norte a sur, que 
es lo que debemos hacer para 
conseguir nuestro objetivo. Pa¬ 
ra adquirirla debemos encontrar 

una base que nos la venda. Y pa¬ 
ra pagarla debemos tener dine¬ 
ro, Para conseguir dinero hay 
que destruir naves Xiphons. Ya 
ves cómo va el juego, supongo. 
Viaja al sur gastando energía, 
mata unas cuantas naves y com¬ 
pra más energía para proseguir 
tu viaje. Por supuesto, es algo 
más difícil de como suena y ha¬ 
ce falta una concreta estrategia. 

En tu viaje encontrarás mu¬ 
chos combates entre facciones 
por una de las cuales deberás to¬ 
mar partido si te involucras en 
la lucha. Pero si luego intentas 
aterrizar en una base de la nave 
destruida no serás muy bien re¬ 
cibido. Por otro lado, tal vez 
quieras como buen carroñero, 
esperar al final de la lucha para 
destruir al superviviente. En fin, 
como ves, hay muchas alterna¬ 
tivas de las que deberás escoger 
la más apropiada. 

La gran velocidad a la que se desa¬ 
rrollan los hechos aumenta consi¬ 
derablemente la dificultad. 

5¡ en un combate nos enfrentamos 
a una facción, luego no podremos 
aterrizar en su base. 

■ No dispares al tun tun. Este juego no es un arcade ma¬ 
sivo, sino más bien de estrategia. Tienes limitado el nú¬ 
mero de misiles (puedes comprar más si se gastan, pero 
valen dinero) y su lanzamiento gasta energía. Por ello, 
debes apuntar bien asegurándote de que está a tiro tu 
objetivo, pues cada misil tiene cierto alcance. 

■ Usa siempre el punto de mira. Cuando tengas una na¬ 
ve a tiro, éste se estrecha y es entonces cuando debes 
disparar. Sin embargo, es difícil con todo llegara des¬ 
truir las naves, pues precisan varios aciertos. 

m Cuando estés cerca de una base no entres en comba¬ 
te. Si lo haces, ponte a favor de los dueños de la base 
y procura destruir al enemigo común. Así luego podrás 
entrar en ella si tienes necesidad. 

m Pregunta en todas las bases que encuentres hasta que 
te digan a qué facción pertenece la base que controla 
el pasaje interuniversos. Cuando lo sepas, ya sabrás con 
quien aliarte en los combates. 

m Guíate en combate por tu radar. Es fácilmente com¬ 
prensible y ganarás más tiempo que si intentas locali¬ 
zar las bases a pelo. 

u Infórmate cuanto antes de la facción a que pertene¬ 
cen las naves que estén en tu proximidad para no co¬ 
meter errores tontos. Deja marcado con el identificador 
aquella nave que vaya ser objetivo preferente de tus iras 
en los combates multitudinarios. Así no andarás dispa¬ 
rando a todos los combatientes. 
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Tormencilla otoñal 

Seis mundos 
están guiados 
por un cerebro 

artificial. 

Nuestra opinión_ 

Nos encontramos ante un jue¬ 
go de estrategia y acción, que se 
desarrolla en un entorno de grá¬ 
ficos tridimensionales consegui¬ 
dos con la técnica de los polígo¬ 
nos. O sea, que son gráficos re¬ 
llenos al estilo del clásico «Star- 
glider», para entendernos. Di¬ 
chos gráficos son bastante bue¬ 
nos en la mayor parte de los ca¬ 
sos. Son perfectamente distin¬ 
guibles y soportan un movi¬ 
miento bastante rápido sin que 
parezcan borrosos o pierdan su 
identidad. E! scroll también es 
suave y, en general, el movi¬ 
miento está muy conseguido. 

Los efectos sonoros no son 
nada del otro mundo. Lo justo 
para esta clase de juegos: explo¬ 
siones, disparos...Quizá es más 
espectacular la música de la pre¬ 
sentación, pero no es éste el pun¬ 
to fuerte del juego. La dificul¬ 
tad es muy alta debido a la gran 
velocidad del movimiento. Re¬ 
sulta francamente difícil destruir 
las naves enemigas; de todas 
formas, es lógico si tenemos en 
cuenta que se supone que son 
“inteligentes”. Pero como siem¬ 
pre, la elevada dificultad lleva 
implicada una disminución de la 
adicción. También le restan 
puntos aquí la poca variedad de 
decorados y la posible monoto¬ 
nía que puede conllevar el jue¬ 
ga después de un tiempo. 

«Xíphos» tiene más puntos en 
originalidad, sobre todo por no 
ser tú quien buscas la pelea, si¬ 
no que en tu viaje podrás elegir 
entre participar o no en los com¬ 
bates que veas. Además, hay 
muchos elementos que no he 
nombrado y que tienen un pa¬ 
pel importante en el juego. 

En resumen, aunque no haya 
dado la impresión de que esté 
muy entusiasmado, se trata de 
un gran juego, excepcionalmen¬ 
te realizado; ver el movimiento 
de las variadas naves y bases que 
encontramos en nuestro viaje es 
una gozada. Además, antes de 
poder atisbar el cerebro objeti¬ 
vo de la misión deberás dedicar¬ 
le un tiempo más que pruden¬ 
cial. Lo dicho, una gozada. ■ 

F.H.G, 
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DÍAS DE TRUENO 
■ MINDSCAPE V. Comentada: ATARIST 

Disponible: ATARI ST, AMIGA 

Los gráficos están bastante bien 
realizados, pero las animaciones 
son demasiado lentas y le restan 
adicción. 

El juego permite observar el vehí¬ 
culo desde diferentes perspectivas, 
pero en la práctica esto no sirve pa¬ 
ra nada. 

i ■ mas montado alguna 
/ vez en un coche de ca¬ 
lí I I rreras? Es casi como 
subir en avión, la aceleración te 
empuja contra el asiento y el 
ruido es ensordecedor, una ex¬ 
periencia inolvidable que Mind- 
scape ha intentado transportar 
hasta nuestros ordenadores. 

El juego es la versión oficial 
de la última película dei actor 
americano Tom Cruise y ha si¬ 
do realizado con gráficos vec¬ 
toriales al estilo de los simula¬ 
dores de vuelo y, como ellos, 
también incluye diferentes 
perspectivas para que poda¬ 
mos ver nuestro automóvil des¬ 
de delante, desde detrás, des¬ 
de arriba o como si nos filma¬ 
ran desde una cámara situada 
en las curvas del recorrido. 

Nuestro objetivo es conse¬ 
guir ganar el campeonato que 
se desarrolla en cinco ciudades. 
Los circuitos han sido recreados 
fielmente y en ellos incluso po¬ 
dréis ver al público en las gra¬ 
das. Nada más cargar «Daysof 
Thunder» aparece un menú en 
el que tenemos la oportunidad 
de elegir ei número de vueltas 
o los coches que corren junto 
a nosotros, así como el detalle 
con el que estarán representa¬ 
dos los gráficos o pasar a com¬ 
petir contra otro ordenador 
mediante un cable especial no 
incluido con el programa. 

Una vez seleccionadas nues¬ 
tras preferencias pasamos a lo 
más importante: la carrera. Lo 
más importante y desgraciada¬ 
mente también lo más decep¬ 
cionante. Aunque los gráficos 
están bastante bien realizados, 

AMIGA 

El scroll ha sido me/o¬ 
rado pero continúa con 
los mismos defectos que 
la versión Atari. El soni¬ 
do también se parece al¬ 
go más al ruido de un 
motor, pero para com¬ 
pletar el panorama en el 
momento en que cam¬ 
bias de perspectiva todo 
tipo de efecto especial 
desaparece: se hace un 
silencio absoluto. Esta 
vez ni las ventajas del 
Amiga frente al Atan han 
conseguido que «Days of 
Thunder» valga la pena. 
Una verdadera lástima. 

la velocidad de los mismos es 
excesivamente lenta y la dificul¬ 
tad demencial. Tampoco con¬ 
tribuye a mejorar la opinión ge¬ 
neral,sobre el programa la po¬ 
sibilidad de ver el coche desde 
distintos lugares, ya que ésta es 
inoperante; en el momento en 
que pasamos a una perspecti¬ 
va diferente a la vista frontal el 
tablero desaparece, resultando 
imposible controlar las revolu¬ 
ciones, las marchas y ni siquie¬ 
ra, la velocidad del coche. 

Los controles para manejar el 
vehículo son pocos, pero dirigir 
el automóvil se hace difícil de¬ 
bido a la lentitud de respuesta 
al joystick. Es una lástima por¬ 
que el aspecto inicia! del juego 
es muy bueno, pero, no nos 
engañemos, además de boni¬ 
to, un programa tiene que ser 
entretenido y «Days of Thun¬ 
der» camina perdido entre la 
lentitud de su desarrollo y su in¬ 
creíble dificultad. Creednos, 
tendréis que ser unos verdade¬ 

ros ases para poder clasificaros 
para la carrera en las primeras 
vueltas, y eso no es adicción, es 
un quiero y no puedo. Gradas 
a Mindscape estos «Días de 
Trueno» se han quedado en una 
liqera tormentilla otoñal, ■ 

J.G.V. 
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LA ESFINGE DEL 
PLANETA ROJO 
¿Qué significan tos rostros y 
pirámides fotografiados sobre 
la suerficie de Marte? 

RENACEN LOS MITOS 
DEL BEY ARTURO 
El escritor Luis Racionero in¬ 
daga sobre el renacimiento 
del mito artúrico y el Grial. 

¿POR QUÉ LLUEVEN 
RANAS? 
Extraños objetos caen del cie¬ 
lo en todo el mundo sin que 
los metereólogos puedan ex¬ 
plicar estés fenómenos. 

ESPÍRITU, ¿ESTÁS 
AQUÍ CON 
NOSOTROS? 
El vaso se desliza sobre la me¬ 
sa formando palabras. ¿Por 
qué se mueve? ¿Quién dicta 
los mensajes? 

Y además..* 
♦ Los poderes de la mente en e! 

laboratorio. 
♦ El mensaje secreto de los co¬ 

lores en (a naturaleza. 
♦ Españoles al espacio en el 

año 2000, 
♦ ¿Sabemos hablar por teléfo¬ 

no? 
♦ Ejercicios para estar más 

atentos, 



Entre tanques anda el juego 

TEAM YANKEE 
OXFORD DIGITAL ENTERPRISES LTD. ■ Disponible: PC, ATAR! ST, AMIGA V. Comentada: AMIGA 

De la mano de O.D.E. nos llega la versión 
informatizada de la novela de Harold Coye, 
«Team Yankee». Es éste un programa de 
estrategia, donde tendrás que dirigir 
simultáneamente cuatro unidades de tanques en 
ocho misiones diferentes, lo que te permitirá 
pasar del grado inicial de solaado raso ai grado 
superior de capitán. Cinco escenarios 
transcurrirán bajo el grado de soldado raso y 
tres campañas con un grado más alto, cabo, 
sargento o sargento primero. 

I nidalmente podremos 
abandonar el juego (por si 
hemos tenido suficiente con 

)a presentación), obtener ios cré¬ 
ditos del programa (con una op¬ 
ción incluida para cambiar el 
idioma), pasar al modo prácti¬ 
ca o escoger una de las ocho fi¬ 
chas disponibles en el archiva¬ 
dor para empezar a jugar. 

Si decides tomar esta última 
alternativa, al seleccionar una fi¬ 
cha tendrás que introducir tu 
“nombre de guerra”, tras lo 
cual pasarás a la fase de identi¬ 
ficación de tanques, que sirve de 
protección. Superada esta barre¬ 
ra, podrás iniciar el juego pro¬ 
piamente dicho. Además de po¬ 
der dar tu nombre, en esta eta¬ 
pa puedes cancelar tu decisión o 
reinicializar tus estadísticas pa¬ 
ra este archivo. 

Datos para una misión 

Lo primero que tenemos an¬ 
te nuestros ojos es una pantalla 
de instrucciones, donde se nos 
da toda la información que 
nuestro servicio de inteligencia 
ha podido recabar para noso¬ 
tros. Esto incluye un cuaderno 
de notas, un mapa con la topo¬ 
grafía de! terreno y la localiza¬ 
ción de los distintos pelotones, 
puntos de interés, esquema de la 
batalla, con los puntos neurál¬ 
gicos de la misión y la opción de 
crear una barrera de artillería 
(explosivos, munición conven¬ 
cional o granadas de humo). 
Una vez asimilados todos los da¬ 
tos, pulsaremos el icono para 
pasar a la batalla real. 

Un vez en materia, podemos 
dividir la pantalla de juego en 
dos partes. Una pequeña por¬ 
ción derecha está reservada pa¬ 
ra los iconos de “abandonar 
partida”, “pausa”, grado que 
ostentamos en este momento y 
el poder de cada bloque. 

La ventana de juego 

La zona de la izquierda mues¬ 
tra la ventana de juego. Esta 
presenta la particularidad de 
ofrecer la posibilidad de elegir 
entre la modalidad de pantalla 
completa o la de pantalla cua¬ 
drante. En esta última, aparecen 
cuatro ventanas, cada una de las 
cuales corresponde a uno de los 
cuatro pelotones que dirigimos. 

Cada ventana posee en su 
parte superior una hilera de ico¬ 
nos; el situado más a la izquier¬ 
da permite conmutar entre el 
modo cuadrante y el de panta¬ 
lla completa. El siguiente es me¬ 
ramente informativo y nos pro¬ 
porciona el nombre de la uni¬ 
dad. Los tres siguientes son los 
encargados de gestionar todas 
las acciones de la batalla, con 
sus opciones de mapa, vista pa¬ 
norámica del terreno y situación 
del escuadrón. 

En la opción “mapa”, ade¬ 
más de ofrecernos un mapa del 
terreno sobre el cual se desarro¬ 
lla la lucha, a la derecha de ca¬ 
da ventana tendremos la hora 
actual, los iconos de acerca¬ 
miento/alejamiento visual y los 
mandos de control de velocidad 
de la unidad. Aquí podremos di¬ 
rigir nuestros tanques hacia un 

En la modalidad de pantalla cuadrante se nos permite 
controlar simultáneamente a las cuatro unidades. 

La vista panorámica nos muestra el escenario en tres di 
mensiones. Los diferentes iconos muestran las armas. 

2 

Err el mapa observaremos la ubicación de los enemigos 
para dirigir contra ellos nuestras unidades. 

La información referente a cada misión es muy comple¬ 
ta, por lo que es interesante estudiarla previamente. 

objetivo en particular, seleccio¬ 
nar la velocidad de crucero y 
rastrear el mapa con siete nive¬ 
les de definición. 

La segunda posibilidad, la 
vista panorámica, nos mostrará 
el terreno que estamos atrave¬ 
sando en perspectiva 3D, Es la 
parte más importante del juego, 
pues aquí es donde tendremos 
que buscar los tanques enemi¬ 
gos, encontrarlos y derrotarlos, 
si es posible. Por ello, en la parte 
inferior de la ventana dispone¬ 
mos de una brújula para orien¬ 
tarnos y de las cinco armas de 
las que podemos hacer uso pa¬ 
ra salir victoriosos en nuestra 
misión: explosivos antitanque, 
proyectiles, misiles antitanque 
de largo alcance, humo y ame¬ 
tralladora. De todas ellas, sólo 
la ametralladora no es suscepti¬ 
ble de agotarse y puede ser uti¬ 
lizada en todas las ocasiones que 
creamos convenientes. 

Por último, la ventana de si¬ 
tuación nos muestra cada inte¬ 
grante del pelotón con dos ba¬ 
rras a su derecha; la superior es 

la encargada de medir la moral 
de los soldados y la inferior se 
reserva para la eficacia del vehí¬ 
culo en cuestión. 

Todo esto si habíamos opta¬ 
do por la modalidad de los cua¬ 
drantes. Si seleccionamos la 
pantalla completa para un es¬ 
cuadrón en particular, obtene¬ 
mos las mismas opciones que 
hemos comentado anteriormen¬ 
te, pero ampliadas. Así, en el 
mapa, tenemos la opción de se¬ 
leccionar el tipo de formación 
que adoptará la unidad, centrar 
el mapa en nuestro escuadrón, 
reducir bruscamente la veloci¬ 
dad de nuestros vehículos hasta 
detenerlos por completo, etc. 

En el modo vista panorámica, 
podemos optar por soltar humo 
del motor, seleccionar la mira 
infrarroja (imprescindible a lo 
largo de la misión para detectar 
los tanques enemigos), visuali¬ 
zar el terreno aumentado diez 
veces su tamaño, utilizar el te¬ 
lémetro láser. Además, la brú¬ 
jula posee una opción de alinea¬ 
miento de la torreta con la direc- 

El elevado número de opciones 
disponibles garantiza larga 

vida al programa 

dón de avance del vehículo y las 
armas poseen el número de uni¬ 
dades disponibles en su parte in¬ 
ferior. 

Asimismo, en la ventana de 
situación, además de los tanques 
y sus dos barras (moral y efica¬ 
cia), disponemos de la distribu¬ 
ción de armas por tanque. 

Todo este extenso conjunto 
de facilidades se halla a nuestra 
disposición para poder escoger 
el rumbo idóneo, entablar com¬ 
bates de largo y/o corto alcan¬ 
ce, defender posiciones impor¬ 
tantes, atacar enclaves enemi¬ 
gos... de manera que podamos 
alcanzar el rango de capitán. 

Nuestra opinión 

«Team Yankee» es un clásico 
juego de estrategia con multitud 
de opciones, convincente y bien 
programado en el aspecto grá¬ 
fico y de movimientos, un tan¬ 
to pobre de sonido, original en 
la modalidad de cuadrantes/pan¬ 
talla completa y muy entreteni¬ 
do, especialmente para los aman¬ 
tes de este tipo de juegos. ■ 

A.M. 
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virg¡n; con ocasión del lanzamiento de 9a 
consola «Mega-Drílve» de 16 Bits, organiza junto 

con micromanía un concurso en el que para 
participar sólo t enes que dibular la mascota SECA 

El dibujo es libre. Cada concursante debe diseñar su 
mascota según su criterio, utilizando un personaje o 
motivo que en su opinión se identifique perfectamente 
con la consola SEGA-MEGADRIVE. 

Deberás mandar tu dibujo antes del 31 d e Diciem¬ 
bre (tamaño máximo de 1 folio) junto con el cupón que 
aparece en esta página (no valen otocopías) con to¬ 
dos tus datos personales a: 

HOBBY PRESS, S.A. 
Revista Micromanía 
Ctra. üirún. Km. 12,400 
28049 Madrid 

indicando en una esquina del sobre «Mascota Sega». 

• De entre todos los dibujos recibidos un Jurado for¬ 
mado por: Domingo Gómez, Director de MICROMA¬ 
NÍA; Paco Pastor, Director de Virgin Mastertronic y Je¬ 
sús Caldeiro, Director de Arte, hará una selección de 
los 30 mejores a los que se les regalará la auténtica 
consola Mega-Drive de 16 Bits de Sega. 

* Los 3 mejores dibujos se publicarán en estas pági¬ 
nas para que todos podamos ver su excepcional cali- 
íiarl 
^m v* ■ 

¡ANIMO, PONTE A DIBUJAR YA, TU PUEDES SER EL CREADOR DE LA MASCOTA SEGA!! 
i- 

í Nombre . 

• Virgin Mastertronics, representante en España de SEGA, se reserva 
el derecho de utilizar según su criterio la imagen de la mascota 
ganadora. 

Apellidos 

Domicilio 

El hecho de participar en este concurso supone la aceptación total de 
sus bases. Cualquier eventualidad no contemplada en estas bases 
será resuelta por la organización. 

Localidad . Provincia 

Código Postal Teléfono 



El robo de/ siglo 

0PERAT10N STEALTH 
DELPHINE SOFTWARE Disponible: PC, ATARIST, AMIGA V. Comentada: AMIGA 

Cuando el famoso James Bond está de 
vacaciones pueden ocurrir infinidad de cosas y 
ninguna buena. Esta vez unos facinerosos han 
robado la más poderosa máquina de guerra del 
mundo y como 007 no está por la labor de 
ayudar, el caso ha sido pasado a la Central de 
Inteligencia Americana. La CIA sólo tiene 
disponible a un hombre: John Glames. Nuestro 
héroe se prepara para correr la más emocionante 
aventura de su vida. 

c 1 “Stealth” es un nuevo 
y revolucionario caza de- 

HH ^arrollado por el ejército 
de los Estados Unidos, indetec- 
table por el rádar y armado con 
los últimos adelantos técnicos, 
inexplicablemente este avión ui- 
trasecreto ha desaparecido. Só¬ 
lo hay dos sospechosos: el Ge¬ 
neral Manigua, dictador de San¬ 
ta Paragua y los inevitables ser¬ 
vicios secretos soviéticos ¿Quién 
será el culpable? Tu misión se¬ 
rá ayudar a John Glames a des¬ 
velar el misterio. 

Comienza la aventura 

Un billete de avión y un ma¬ 
letín conteniendo algún que otro 
secreto que tendremos que in¬ 
vestigar, es el único equipaje con 
el que nuestro agente favorito 
aterriza en el aeropuerto de San¬ 
ta Paragua. Allí, el primer pro¬ 
blema surge en la aduana, ¿có¬ 
mo conseguir el pasaporte? 
Piensa, piensa y hallarás la so¬ 
lución. 

«Operation Stealth» es una 
aventura gráfica en el pleno sen¬ 
tido de la palabra, con algunos 
toques arcades. Un programa 
con un desarrollo y aspecto muy 
similar al habitual en los juegos 
de Lucas film, editado también en 
castellano, y con un argumento 
igualmente interesante. Cada 
una de sus pantallas encierra cla¬ 
ves que si no desciframos nos 
cierran el paso para avanzar en 
la investigación. 

El programa se maneja con el 
ratón, aunque también es posi¬ 
ble controlar a nuestro persona¬ 
je mediante el teclado. Por la 
pantalla se desplaza un pequeño 
puntero y John se dirigirá hacia 
el lugar que le marquemos como 
objetivo. Pulsando el botón de 
la derecha aparecerá un comple¬ 
to menú en el que seleccionan¬ 
do la opción adecuada podre¬ 

mos, examinar, coger, hablar, 
cargar y salvar la partida, y un 
largo y útil etcétera de acciones 
variadas. 

Hay algunas diferencias en es¬ 
te juego en relación a las aven¬ 
turas de Lucasfilm que merece 
la pena destacar. En primer lu¬ 
gar, en «Operation Stealth» 
existen muy pocas pantallas que 
tengan scroll y normalmente 
tendremos que esperar unos se¬ 
gundos cuando nos traslademos 
de un lugar a otro mientras el 
programa realiza la correspon¬ 
diente carga del diskette, cargas 
que por otra parte no resultan 
demasiado tediosas debido a las 
características del juego. En se¬ 
gundo lugar, mientras que en to¬ 
das las aventuras gráficas de Lu¬ 
casfilm, el menú siempre apare¬ 
ce en el monitor, en este progra¬ 
ma de Delphine sólo podremos 
verle, como ya hemos comenta¬ 
do antes, al pulsar el botón del 
ratón, con lo que ganamos espa¬ 
cio y la zona de juego se amplía 
considerablemente; aunque esto 
no es cierto en todos los casos, 
porque ai entrar en algunas ha¬ 
bitaciones, la imagen disminui¬ 
rá su tamaño para adecuarse a 
las dimensiones de la sala en 
cuestión. Por último citar que 
Delphine ha introducido escenas 
arcade en el juego que también 
harán las delicias de los fanáti¬ 
cos de los matamarcianos. 

Sencillamente genial 

La misión que nos espera es 
verdaderamente difícil y esta¬ 
mos seguros que te llevará mu¬ 
cho tiempo descubrir al culpable 
del misterioso robo. Mientras 
tanto podremos disfrutar con 
los extraordinarios gráficos que 
componen el programa, con su 
rápido movimiento y con, lo 
más importante, el elevadísimo 
grado de adicción conseguido, a 

John Glames llega a Sania Paragua para intentar averi¬ 
guar qué ha ocurrido con ej Stealth figther. 

Debemos examinar detenidamente ios elementos de ca¬ 
da pantalla; obtendremos respuestas muy curiosas. 

I 

3 

La ambientación conseguida es perfecta gracias a los cui¬ 
dados gráficos y a los efectos sonoros._ 

los diferentes menos aparecen en pantalta cuando son 
requeridos, ocupando la zona de juego toda la pamaJja, 

En el inventario encontraremos todos ios elementos que 
combinados nos permiten resolver cada situación. 

El juego incorpora escenas arcade que confieren varie¬ 
dad al programa y aumentan la adicción. 

■ Examina todo lo examinable en cada pantalla del jue¬ 
go. incluso lo más obsoleto tendrá alguna utilidad en 
momentos posteriores dei juego. 

■ Graba, sino en cada pantalla, en cuanto preveas la 
existencia de algún peligro. Pon le un nombre reconoci¬ 
ble a cada back-up, no serás el primer aventurero que 
se pierde en un mar de grabaciones sin saber cuál es la 
que debe utilizar. 

■ «Operation Steatth» es un juego en ei que todo tiene 
su lógica. Utiliza el cerebro para buscarle el significado 
a los problemas que te surjan. 

Observa cuidadosamente todos los ingenios que 
acompañan a nuestro protagonista, son imprescindibles 
para resolver la aventura. 

lo que contribuye la traducción 
al castellano de los textos en 
pantalla. 

No hay detalle en el juego que 
podamos comentar que haya si¬ 
do mal resuelto, todo ha sido 
medido y cuidado, desde el sis¬ 
tema de protección —¿por fin 
un método en el que no tenemos 
que dejarnos los ojos!—, hasta 
la música, pasando por todos y 
cada uno de los aspectos de la 
aventura. John Glames acaba de 
entrar directamente en el umbral 
de la fama, sin pasar por taqui¬ 
lla y Delphine con él. Pura y lla¬ 
namente una obra maestra. ■ 

J.G.V, 
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A los buenos chicos no les gusta la nieve 
Laberintos tridimensionales 

SNOWSTRIKE CORPORATION 
EPYX V. Comentada: AMIGA 

Disponible: PC, C64, ATAR!, AMIGA, AMSTRAD, SPECTRUM 

«Snowstrike» incorpora a !a simulación elementos pro- El juego incluye diez misiones y el nivel de dificultad varía 
píos de los juegos arcade, simplificando su manejo. sensiblemente de una a otra. 

CORE DESIGN V. Comentada; AMIGA 

Disponible: PCATAR! ST, AMIGA 

—La noche es horrible, me gustaría estar ya en 
casa—, pensaba ella al observar la tétrica 
silueta del edificio de la UCC. Mientras un 
relámpago rasgaba la noche, aceleró sus pasos 
para pasar cuanto antes por el temible lugar. De 
repente, una aparición, un grito y todo acabó... 
Otro misterioso asesinato se sumaba a los 
ya habidos cerca de la sede de la todopoderosa 
multinacional Universal Cybernetics Corporation. 

Estaba visto que por me¬ 
dios legales nunca acaba¬ 
rían con el imperio de la 

droga. Los "cárteles” tenían el 
futuro asegurado. La burocra¬ 
cia, los entramados legales y la 
corrupción "democrática” ase¬ 
guraban la inoperancia e inefi¬ 
cacia de cualquier acción poli¬ 
cial emprendida contra los 
"narcos". 

La última esperanza es fa 
operación «Snowstrike», Un es¬ 
cuadrón de los nuevos Cosmos 
F14-LCB se dirigirá hacia el Sur 
con la intención de acabar con 
todas las plantaciones de dro¬ 
ga por debajo de Río Grande. 
Ya sabes quién es el piloto. 

Una vez terminada la carga 
del programa podremos proce¬ 
der a escoger entre las múlti¬ 
ples opciones que este juego 
ofrece. De esta manera, podre¬ 
mos introducir el nombre con 
el que queremos jugar (o selec¬ 
cionar a algún piloto de! ran- 
king), señalar la misión a cum¬ 
plir, cuán difícil va a ser ésta, 
elegir las condiciones meteoro¬ 
lógicas que más nos conven¬ 
gan y optar por un determina¬ 
do copiloto. 

Muchas son las opciones que po¬ 
dremos modificar desde los com¬ 
pletos menús. 

El programa, un simulador 
de vuelo con algún que otro 
componente arcade, ofrece un 
total de diez misiones posibles. 
Cinco de ellas son misiones que 
parlen desde un portaaviones, 
mientras que las otras cinco 
tendrán su punto de partida en 
un aeropuerto en tierra. Del pri¬ 
mer grupo tenemos el vuelo li¬ 
bre (° entrenamiento), el hun¬ 
dimiento de portaaviones ene¬ 
migos, la destrucción de car¬ 
gueros con alijos de drogas, la 
aniquilación de los puntos de 
suministro de combustible del 
enemigo y la interceptación de 
transportes de drogas; las cin¬ 
co misiones del segundo tipo 
son el vuelo libre (también mo¬ 
do práctica), la destrucción de 
laboratorios de drogas, el bom¬ 
bardeo de refinerías de cocaí¬ 
na, la destrucción de depósitos 
de droga y la destrucción de la 
R.T.D. (Red de Transporte de 

Droga). 
Una vez metidos en el vuelo 

propiamente dicho, nos encon¬ 
tramos con un panel de control 
que ofrece un total de veintisie¬ 
te informaciones distintas (rum¬ 
bo, mensajes, radar, oxígeno, 
altímetro, velocidad, etc) y una 
gama de movimientos y accio¬ 
nes bastante amplia, como ca¬ 
bría esperar de un juego de es¬ 
te tipo. Además de poder ma¬ 
niobrar el avión en cualquier di¬ 
rección, tendremos para cada 
acción una tecla asignada, lo 
cual nos permitirá manejar el 
tren de aterrizaje, el zoom del 
radar, los frenos, la velocidad, 
las armas, el aterrizaje, la iden¬ 
tificación de plantaciones y un 
largo etcétera. 

Por si esto fuera poco, duran¬ 
te la misión tendremos la opor¬ 
tunidad de enfrentarnos con 
diversos aviones enemigos (ca¬ 
da uno de los cuales viene pre¬ 

cedido por un número de piti¬ 
dos que lo identifican), aterri¬ 
zar (con lo cual podremos re¬ 
postar y reparar averías), iden¬ 
tificar plantaciones, destruir los 
objetivos en tierra, contactar 
con la Sala de Contro! antes de 
despegar (lo cual nos dará 
oportunidad de consultar un 
mapa estratégico, las condicio¬ 
nes del tiempo, las posiciones 
de las bases aliadas y las ene¬ 
migas, el estado actual de 
nuestra misión, los daños reci¬ 
bidos por nuestro caza, el tiem¬ 
po transcurrido desde el inicio 
de la misión...), saltar en para- 
caídas (si nos derriban o se nos 
agota el oxígeno). 

Por último, al finalizar una 
partida obtendremos el infor¬ 
me de la misión, donde podre¬ 
mos contemplar nuestro rango 
y nombre, tiempo en comple¬ 
tar la misión (dos registros), 
puntos obtenidos (nueve dife¬ 
rentes factores que contribui¬ 
rán a aumentar nuestra pun¬ 
tuación) y medallas otorgadas. 

«Snowstrike» es un simula¬ 
dor de vuelo con un cierto to¬ 
que de arcade que presenta 
una relativa facilidad de mane¬ 
jo, una dificultad media-alta se¬ 
gún misiones, gráficos norma¬ 
les, movimiento acertado, soni¬ 
dos igualmente situados en un 
término medio (si bien el tema 
principal es bueno, superando 
a los efectos sonoros) y una 
amplitud de opciones que ase¬ 
guran una larga vida a este pro¬ 
grama, especialmente si eres 

un fiel seguidor de este tipo de 
juegos. ■ 

A.M. 
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■I ese a las tuertes relacio- 

nes del gobierno con la 
empresa, era hora de 

tomar alguna resolución. Se sos¬ 
pechaba que UCC había pasado 
de la fabricación de robots, per¬ 
fectamente legal, a la sintetiza- 
ción de mutantes, no tan lícita. 
Pero no había pruebas. Habría 
que conseguirlas sin escándalo, 
pues gracias a UCC se mantenía 
la economía del país. La solu¬ 
ción era un agente de la mítica 
Zodiac, altamente cualificado y 
de notable discreción. Pero la 
misión era peligrosa; si el agen¬ 
te era capturado nadie se daría 
por enterado y su destino dista¬ 
ría de una pacífica muerte en la 
cama. Así las cosas, sólo seis 
agentes se han ofrecido volunta¬ 
rios para esta misión: dos varo¬ 
nes, dos mujeres y dos androi¬ 
des. La última palabra la tienes 
tú, ya que ai fin y al cabo eres 
quien va a jugar. 

Misión suicida 

«Corporation» nos introduce 
en una clase de juegos que pa¬ 
recen estar de moda en Inglate¬ 
rra; se trata de programas con 
elementos de role y parecidos a 
los antiguos juegos de laberin¬ 
tos tridimensionales. Por su¬ 
puesto, no son tan simples co¬ 
mo estos últimos, pero tampo¬ 
co alcanzan la complejidad de 
un verdadero RPG (role ptay ga¬ 
nte) para ordenador ¿Qué ele¬ 
mentos tiene en común con un 
juego de role?, os preguntaréis. 
En primer lugar, la posibilidad 
de elegir protagonista, aunque 
sólo es uno, no una cuadrilla. 
Luego, los objetos que iremos 
encontrando en nuestro recorri¬ 
do, si bien no son muy variados. 

Finalmente, tiene hechizos, dis¬ 
frazados, eso sí, con el nombre 
de poder psíquico. Aparte de es¬ 
to, nos encontramos simplemen¬ 
te ante un juego de laberintos, 
pero algo más sofisticado que 
los anteriores. 

Ei objetivo del juego es infil¬ 
trarse en la sede europea de la 
UCC en una misión, a vida o 
muerte, para encontrar pruebas 
sobre la presunta fabricación de 
seres vivos que está llevando a 
cabo la citada corporación. Pa¬ 
ra ello, un helicóptero nos deja 
sigilosamente sobre el edificio y 
comenzamos en su quinto piso, 
en el ascensor. La sede en cues¬ 
tión tiene 14 pisos, ocho de ellos 
subterráneos. Para recorrerlos y 
encontrar las pruebas deseadas 
hay que ir ganando prioridades 
de acceso en cada piso. Esto sig¬ 
nifica que debemos buscar el or¬ 
denador existente en cada plan¬ 
ta para que aumente el nivel de 
acceso a nuestra tarjeta de iden¬ 
tificación. Los pisos tienen una 
estructura laberíntica y, claro es¬ 
tá, tienen un elevado contingen¬ 
te de guardianes, bien androides 
o seres vivos (no necesariamen¬ 
te humanos). Aparte, existen cá¬ 
maras de vigilancia y hologra- 
mas disuasores. Ambos disposi¬ 
tivos harán saltar la alarma sí no 
son debidamente destruidos. 

Nuestro personaje llevará un 
arma (a elegir al principio, jun¬ 
to con el equipo), una armadu¬ 
ra y otros objetos que juzgue 
útiles, como visor infrarrojo, 
máscara de gas, botiquín...Ade¬ 
más, irá encontrando en su re¬ 
corrido otros objetos que le ayu¬ 
den. Bueno, como habrás podi¬ 
do observar, ei planteamiento 
del juego no es una cosa nove¬ 
dosa. Pero, ¿se deja jugar o no? 
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«Corporation» combina algunas de las características de Nuestro objetivo es recorrer las instalaciones para en- 
los juegos de role con las de los clásicos de laberintos. contrar pruebas sobre la construcción de androides. 

Podremos escoger el protagonista 
de la aventura entre los cinco per¬ 
sonajes presentados al principio. 

Los hologramas podrán ser traspa¬ 
sados por nuestros disparos y nos 
confundirán muchas veces. 

La brújula no consume energía y 
nos permitirá orientamos en las pri¬ 
meras partidas. 

La ambientación es perfecta a lo 
que contribuyen tos buenos efectos 
de sonido. 

En nuestro recorrido encontrare¬ 
mos objetos que nos ayudarán a 
desvelar el misterio. 

Aunque su diseño puede asustar al 
principio merece la pena adentrar¬ 
se en sus misterios. 

COHSEJOSymJCOS 
■ Nada más salir, hacia el norte y el este, hay una bote¬ 
lla con líquido para reponer energía. Cógela, pues con 
ella podrás usarlos frascos del mismo que vayas encon¬ 
trando. Si no tienes la cantimplora, te quedarás con fas 
ganas. 

■ Busca un "pick-iock" al principio. Con él podrás abrir 
todas las puertas que precisen combinación a lo largo 
del juego. 

m Si ves un monstruo y tus disparos fe atraviesan, se tra¬ 
ta de un hoiograma. Busca en sus laterales el proyector 
y destrúyelo para ahorrarte sustos. 

U Duerme para reponer la energía corporal siempre que 
lo necesites. Repon la de la armadura cada vez que uses 
un ordenador. 

■ Para poder usar los poderes psíquicos (en el caso de 
tos humanos), debes pulsar el botón izquierdo del ra¬ 
tón sobre la cabeza de tu esquema de daños. 

Nuestra opinión 

Los gráficos son al estilo de la 
técnica Freescape {por ejemplo 
el «Castle Master») pero sin lle¬ 
gar a ese nivel. Los enemigos es¬ 
tán bien realizados pero hay po¬ 
ca variedad y su movimiento no 
es muy bueno: avanzan como a 
saltos, aunque rápidamente en 
ciertos casos. Tampoco es una 
maravilla el movimiento de 
nuestro héroe y deja algo que 
desear, si bien cuando te acos¬ 
tumbras es más manejable. En 
fin, un regular en este apartado. 

El sonido está bastante mejor, 
tanto la música de la presenta¬ 
ción como los efectos durante el 
juego, que son muy atmosféri¬ 
cos; sí no lo crees, prueba a ha¬ 
cer sonar la alarma, pero baja 
primero el volumen, un servidor 
terminó apagándolo de lo ner¬ 
vioso que me ponía. Mención 
aparte merece la presentación 
que es excepcional, pese a que se 
supone que los usuarios de Ami¬ 
ga ya deberíamos habernos 
acostumbrado a estas cosas. Te 
mete de lleno en el juego. Si tie¬ 
nes oportunidad de verla hazlo. 
Yo no voy a contarte más. 

Tiene en general poca origina¬ 
lidad, aunque puntúa alto con la 
incorporación de los hoiogra- 
mas como pistas para evolucio¬ 
nar. Al introducirlos en el apa¬ 
rato adecuado, podremos obser¬ 
varlos desde varios ángulos y 
con diversos brillos, de forma 
que sólo podremos captar el 
mensaje si está bien orientado. 
Es un juego bastante adiclivo, 
pues en cada nueva partida 
avanzas algo y te vas manejan¬ 
do mejor con los extraños, en 
principio, controles. Yo diría 
que es un buen juego. De hecho, 
yo estoy disfrutando bastante, 
pero soy consciente de que es 
una clase que no agrada a todo 
el mundo. Para que te hagas una 
idea: si te gusta hacer mapas, se¬ 
guramente te merecerá la pena 
este «Corporation». ■ 

F.H.G. 

■ Desde la planta cero podéis acceder al parking y a un 
cobertizo tecleando en el adecuado ordenador cierta 
combinación y pulsando el botón amarillo... Claro la 
combinación es 983. 
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CONCURSO 
HAZ 

DEPORTE 
CON 1 

mm/mz 
Como recordareis hace pocos meses Dinamic organizó un con¬ 

curso con su pack METAL ACTIQN, d cual os pareció muy dífíci I. 
Esta vez y con motivo de su alucinante pack MULTISPORT, que 

incluye los. juegos: ASPAR G P, MASTER. MICHEL FUTBOL 
MASTER, BASKETMASTER, KUNG-FU WARRIOK y SIMU¬ 
LADOR PROFESIONAL DE TENIS, ha preparado un concurso 
muy, muy, mi]y fácil, que incluso hasta los redactores de Micro- 
manía podrían acertar. 

Los premios son también deportivos; 

Una raímela de tenis. 

Un balón de fútbol de reglamento. 

Un kimono con su cinturón. 

Un balón de bnlonceslo. 

Un par de guantes de motorista, 
y conseguirlos muy sencillo. 

Sólo tienes que rellenar el cuestionario con vuestras respuestas 
y el cupón {no valen fotocopias) con todos vuestros datos persona¬ 
les > envíalo antes del dm 31 de diciembre (se considerará la fecha 
de matasellos) a: 
HQBBY PRESS, S.A. 
Revista MI CROMA NIA 
Cira, de Irún, km, 
12,400. 2S049 Madrid, in¬ 
dicando en una esquina 
de! sobre: MULTIS- 
PGRT. 

De cnl re lodos los cues¬ 
tionarios acerrados .se ce¬ 
lebrará un sonco ante 
Notario el día 8 de enero 
riel cual se extraerán diez 
cartas que serán los gana¬ 
dores. 

Suerte, esta vez es 
muy fácil y sólo hay diez 
ganadores, pero merece 
la pena d premio. 

— CUESTIONARIO-— 
í 
, 

1 ¿En qué cilindrada ha ganado Aspar más Campeonatos 
del Mundo? ........ 

2. ¿En cuántos circuitos puedes competir en al Juego Aspar 
G.P Master?.". 

3. ¿Cuál es el nombre y apellido de Michel? . 

A* ¿Vuontos goles metió Michel en el último Campeonato de 
Mundo Italia 90? ....... 

5. ¿Cuántos tipos distintos de zapatillas hoy para seleccio 
nar en el Juego Simulador Profesional de Tenis? .. 

ó ¿Cuántas raquetas aparecen en la portada del Simula 
dar Profesional de Tenis?.... 

7 ¿Cuántas niveles de dificultad hoy en el juego de Basket? 

8. ¿Desde qué distancia tu canasta de baloncesto valdrá 
tres puntos? ....... 

9. ¿Con cuán Jas armas puedes luchar en el juego de Kung- 
Fúr además de con tus puños? . 

10. ¿Cóma se llama el actor de la serie Kung-Fü? . 

Nombre ... 
Apellidos . 

Domicilio . 

Localidad ...... 

Código Postal 

Provincia 

. Teléfono 



HAZ TU PEDIDO POR TELÉFONO 
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 

SÁBADOS DE 10,30 A 14 

PKfClOS VÁLIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO 

TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO 

TELÉFONOS: 
(91) 239 34 24/239 04 75 
(91) 522 49 79/227 82 25 

FAX: 467 59 54 

GAMEBCFfi 

JUEGOS Y ACCESORIOS PARA LA CONSOLA NINTENDO 

HARDWARE 

MANDO A DISTANCIA 
PISTOLA CON JUEGO 

SOFT ACCION 

PINBALL 
KUNG-FU 
ICE CLIMBER 
SKATE OR DIE 
TETRIS 
KNIGHT RIDER 
AIRWOLF 
GALAGA 
XEVIOUS 
SECTION-Z 
MEGA-MAN 
TIGER HELI 
LIFE FORCE 
GRADIUS 
CASTLEVANIA 
TOP GUN 
RUSHTS ATTACK 
GUN SMOKE 
ALPHA MISSION 
GHOST’N GOBLINS 
TROJAN 
BOUBBLE BOBBLE 
COBRA TRIAN GLE 
ADVENTURES OF LOLO 
STAR FORCE 
S1LENT SERVICE 
BATMAN 
BIONIC COMMANDO 
DOUBLE DRAGON 2 

SOFT AVENTURAS 

SUPER MARIO BROS. 
FESTER’S QUEST 
WIZARDS& WARRIORS 
METAL GEAR 
ROBO WARRIOR 
GOONIES 2 
SIMON’S QUEST 
RYGAR 
TORTUGAS MUTANTES 
LEGEND OF ZELDA 

SUPER OFERTA GAME BOY 

¡GAME BOY HAND HELD! 

¡JUEGO TETRIS! 

¡AURICULARES ESTEREO! 

¡GARANTIA TECNICA DEL 

DISTRIBUIDOR OFICIAL! 

¡ENVIO POR AGENCIA 

EN 24 HORAS» GRATIS! 

¡TODO POR 18.900 PTAS.! 

SOFT DEPORTES 

TENNIS 
SOCCER 
ICE HOCKEY 
GOLF 
PRO-WRESTLING 
R.C. PRO-AM 
RAD RACER 
DOUBLE DRIBBLE 
TRACK & FIELO 2 
BLADES OF STEEL 
WORLD WRESTLING SOFT PISTOLA 

HOGAN’S ALLEY 
GUMSHOE 
WILD GUNMAN 
TO THE EARTH 

SOFT PROGRAMARLE 

WRECKING CREW 
EXCITE BIKE 

¡Ahora puedes comprar 

tu consola NINTENDO o 
tu Game Boy por correo 

con todas las garantías! 

¿Y sin gastos de envió! 
VENTA POR CORREO 

Nínieodo 

Con la garantía de servicio técnico de 

SPACO S.A,, 

distribuidor oficial de NINTENDO, 
c/ Aniceto Marinas» 92 MADRID 
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Contra las cuerdas 

poli Díaz 
I OPERA SPORT V. Comentada: AMSTRAD 

8 Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, PCW, PC 

«Poli Díaz» presenta un concepto 
nuevo y original en la realización de 
un juego de boxeo. 

En la opción de dos jugadores la 
adicción se incrementa considera¬ 
blemente. 

Pocos programas de boxeo 
se han visto en el mundi¬ 
llo del videojuego, desde 

el legendario «Rocky» de Dina- 
míe hasta el más reciente, aun¬ 
que también un poco pasado, 
«Frank Bruno's Boxing», sólo ha 
habido un par de ellos que no 
merece la pena nombrar. 

Sin embargo los chicos de 
Opera han pensado que, apro¬ 
vechando la fama de Poli Díaz, 
El Potro de Vallecas, era el mo¬ 
mento oportuno de retomar un 
terna tan olvidado. Y dicho y 
hecho, ya está en la calle el 
nuevo juego de esta compañía 
española. «Poli Díaz» es un si¬ 
mulador de boxeo que con¬ 
templa algunas de las posibili¬ 
dades que tendríamos en un 
combate real. 

Lo primero que llama la aten¬ 
ción es la curiosa perspectiva 
usada en el programa: los dos 
boxeadores giran sobre el cen¬ 
tro del ring, sin posibilidad de 
darse nunca la espalda, y noso¬ 
tros los observamos desde una 
de las esquinas de! cuadriláte¬ 
ro, El movimiento es suave y los 
luchadores han sido realizados 
con bastante detalle. El menú 
de opciones es completo: mo¬ 
dalidad uno o dos jugadores, 
elegir el tipo de control y el nú¬ 
mero de asaltos y duración de 
los mismos. 

Nuestro primer contrincante 
es un sparríng, bastante fácil de 
eliminar por cierto, que para lo 
que principalmente sirve es pa¬ 
ra que aprendamos el manejo 
deí programa. Una vez vencido 
este débil adversario tendre¬ 
mos que luchar por los títulos 
de España, Europa y el Mundo, 
contra otros contrincantes. 

Un juego de boxeo tiene que 
prestar especial atención a la 
forma de control para permitir 
la mayor variedad de acciones 
posibles, «Poli Díaz» tiene dos 
modalidades distintas, una de 
ataque y otra de defensa. En la 

primera y con las combinacio¬ 
nes adecuadas de disparo y 
movimiento golpearemos al 
contrario y en la segunda nos 
cubriremos de los puñetazos 
que, sin ninguna duda, nos van 
a caer encima. Esto tal vez 
complique algo el manejo dei 
programa desde el teclado, por 
lo que resulta sensiblemente 
más efectivo utilizar un joystick. 

En la parte inferior de la pan¬ 
talla aparecen las imágenes de 
los dos luchadores y en ellas se 
ilumina una señal que indica 
dónde vas a ser noqueado pa¬ 
ra que puedas cubrirte, aun¬ 
que, desgraciadamente, la ma¬ 
yor parte de las veces no te da¬ 
rá tiempo a hacerlo, 

En cuanto al aspecto técnico, 
«Poli Díaz» da la impresión de 
haber sido realizado con la úni¬ 
ca pretensión de entretener: un 
escenario muy bien construido 
pero poco variado y que es el 
mismo en todos los combates, 
aunque la cara de los contrin¬ 
cantes varíe, y pocos movi¬ 
mientos, pero muy bien he¬ 
chos, conforman un programa 
cuyo mayor atractivo, a nues¬ 
tro entender es la posibilidad 
de competir contra algún ami¬ 
gúete que se preste a "recibir". 

Resumiendo, un concepto 
nuevo y original, en el trata¬ 
miento gráfico de un juego de 
boxeo, pero que da la impre¬ 
sión de que le falte algo, qui¬ 
zás alguna pantalla más, algo 
más de animación o alguna 
otra posibilidad, por ejemplo 
poder entrenar para mejorar 
nuestra forma física. No sabría¬ 
mos decir el qué pero hay algo 
que no termina de enganchar 
en este «Poli Díaz». ■ 

J.G.V, 
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Un día en las carreras 

INMANAPOLIS 500 
ELECTRONIC ARTS Disponible: PC V. Comentada: PC 

Una de las carreras 
con más tradición en 
los Estados Unidos 
son las 500 millas 
de Indianápolis. 
Electronic Arts realizó 
hace ya algunos 
meses una completa 
simulación para 
hacernos sentir la 
emoción de estar en 
la parrilla de salida 
entre los pilotos más 
importantes del 
momento. Para alcanzar un puesto en la parrilla de salida primero debemos clasificar¬ 

nos en los entrenamientos. 

E 
1 olor a aceite, el griterío 
del público, estar rodéa¬ 

la do de bellas mujeres y 
sucios mecánicos... un aluvión 
de sensaciones que la mayor 
parte de los seres humanos no 
podremos disfrutar nunca, a no 
ser que decidamos jugarnos ca¬ 
da día la vida corriendo con los, 
cada vez más potentes, coches 
de Fórmula I. Para llegar a ser 
campeones esos pocos elegidos, 
ahora colocados entre la élite, 
han tenido que pasar por mu¬ 
chos sacrificios y largos años de 
dura preparación. Sin embargo, 
y como sustituto, puedes inten¬ 
tar cargar en tu Pe este «India- 
napolis 500» que te llevará, sin 
ningún sacrificio, a la pista de 
carreras más importante de Nor¬ 
teamérica. 

Los preparativos _ 

El juego está realizado a base 
de gráficos vectoriales y coloca 
nuestro punto de vista como si 
estuviéramos situados tras el vo¬ 
lante del coche. Aunque siempre 
comenzamos con el Fórmula I 
listo para correr, podemos mo¬ 
dificar ciertos parámetros para 
adaptarlos a nuestra forma de 
conducir, tales como llenar el 
depósito de combustible, ajustar 
la suspensión, cambiar los neu¬ 
máticos o modificar la posición 
de los alerones. Una vez prepa¬ 

rado el potente vehículo, no hay 
más que apretar el acelerador a 
fondo y ver cómo salimos dispa¬ 
rados hacia delante, incorporán¬ 
donos desde la salida de boxes 
a la pista donde otros coches ya 
están reconociendo el circuito. 

En este punto es donde nos 
damos cuenta de la perfección 
con que está hecho este juego, 
porque es realmente rápido, —in¬ 
cluso en los ordenadores más 
lentos el efecto de la velocidad 
ha sido perfectamente consegui¬ 
do—, y además el scroll es in¬ 
creíblemente suave. Los detalles 
de la pista también podremos es¬ 
cogerlos desde el menú principal 
entre tres grados distintos; en el 

más completo hasta el publico 
aparecerá sobre las gradas. 

Los dos últimos detalles que 
completan este sensacional jue¬ 
go son, en primer lugar, la po¬ 
sibilidad tanto de elegir el coche 
en el que vamos a participar, — 
el programa lleva tres en su 
memoria—, como de combinar 
carrocerías y motores, todos fa¬ 
cilitados por el ordenador, pa¬ 
ra construir nuestro prototipo 
personal. De todas formas ésta 
última opción no te la aconseja¬ 
mos si no eres ya un experto me¬ 
cánico, porque el golpetazo pue¬ 
de ser fatal. 

En segundo lugar también es 
muy interesante la opción de vi- 

CONSEJOS y mUCOS 
■ No te compliques la vida intentando construir un pro¬ 
totipo hasta que ai menos hayas conseguido participar 
una vez en la carrera con los coches que trae ya inclui¬ 
dos el programa. 

M En las curvas, en cuanto empiecen a rechinar los neu¬ 
máticos, deja de girar y espera a que se estabilice la di¬ 
rección, si no lo haces prepárate para un bonito y es¬ 
pectacular trompo. 

■ Siempre que tengas oportunidad revisa la película de 
tus últimos segundos sobre la pista. Prueba una y otra 
vez hasta que encuentres ia velocidad justa a ia que de¬ 
bes entrar en esa curva que te trae problemas. 
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El juego nos permite escoger uno de tos tres coches dis¬ 
ponibles o diseñar un nuevo vehículo. 

Podremos visualizar con todo lujo de detalles, como si 
utilizáramos un video, los últimos segundos de la carrera. 

Aunque su manejo es muy sencillo, alcanzar las posicio¬ 
nes de cabeza nos costará más de un intento. 

Los gráficos vectoriales sólidos y el rápido desarrollo do¬ 
tan a «Indianapolis 500» de un gran realismo. 

sualizar —como si de un vídeo 
se tratase, con marcha atrás, de¬ 
lante y parada de imagen, des¬ 
de diferentes puntos de vista: 
desde la pista, tras el coche, des¬ 
de un helicóptero y alguna 
más— ios últimos veinte segun¬ 
dos de nuestra participación en 
la carrera. Una opción extraor¬ 
dinariamente atractiva para 
aprender de nuestros errores. 

La carrera_ 

Para alcanzar un puesto im¬ 
portante en la parrilla de salida 
tendrás primero que clasificar¬ 
te en la mejor de dos rondas; si 
lo consigues tendrás la oportu¬ 
nidad de correr en una compe¬ 
tición cuya duración estimada es 
de más de tres horas. Un verda¬ 
dero desafío para los maestros 
del joystick. 

«Indianapolis 500» es un jue¬ 
go realmente sencillo de mane¬ 
jar, pero dominarlo ya exige al¬ 
go más de maestría, lógico, ya 
que nadie puede pretender que 
vencer en una carrera como és¬ 
ta sea pan comido. El ordenador 
te ayudará a configurar tu coche 
para que intentes clasificarte, ta¬ 
rea casi tan emocionante como 
la competición, pero a partir de 

un punió sólo dependerás de los 
conocimientos adquiridos du¬ 
rante los entrenamientos. Los 
programadores de Electronic 
Arts han conseguido encontrar 
el punto justo entre la adicción 
y la dificulta'd; es muy sencillo 
empezar a jugar pero verdade¬ 
ramente complicado acabar lle¬ 
gando el primero. 

Nuestra opinión es que hay 
pocos programas tan completos 
y bien realizados en Pe como és¬ 
te. A la perfección de sus gráfi¬ 
cos hay que añadir la sencillez de 
su manejo y el nivel de jugabili- 
dad conseguido, súmale además 
que sólo ocupa dos discos y que 
incorpora todo tipo de tarjetas 
gráficas, incluso VGA, y opcio¬ 
nes para tarjetas de sonido y ten¬ 
drás «Indianapolis 500». La me¬ 
jor oportunidad del momento 
para pisar a fondo el acelerador 
y olvidarte de todo, sin peligro 
para nadie. Sencillamente ge¬ 
nial. ■ 

16.V. 
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Al comprar un 
año completo de 

números 
atrasados de 
MICROMANÍA 

(12 números), por 
sólo 3.000 ptas. te 

regalamos la 
cartera para que 
puedas guardar 

las revistas 
ordenadamente. 

Para hacer fu pedido sólo tienes cp© indicar el 
primer número que deseas. Recibirás éste y 
¡os once números siguientes, más la cartera 
de regalo, 
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Si lo deseas también puedes pedir ejemplares 
sueltos a los precios siguientes; n.cl ó, 7, 13, 18, 
19 y 25 a 325 pías, cada uno y los demás, 
á 225 ptas. COdQ Uno. U f J agolada!! 
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en la revista o bien Harria al 
teléfono 91 ( 734 65 00 de 9 h, a 
14,30 h. y de 16,00 h. a 18.30 h, 
tunes a viernes. 
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Perdidos en el espacio 

RUFF & REDOY 
HI-TEC H V. Comentada: AMIGA 

Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, C64, ATARIST, AMIGA 

«Ruff & Reddy^ es un juego con una concepción muy 
sencilla pero no por ello menos entretenida. 

El programa consta de cuatro niveles que nos llevarán 
a su vez a diferentes escenarios. 

SPflCE BDUEFiTURE 

El mayor deseo de nuestros 
dos amigos, Ruff y Reddy, 
había sido siempre acer¬ 

carse a las estrellas y conocer 
otros mundos. Por eso, cuando 
descubrieron que el nuevo co¬ 
hete de bolsillo construido por 
el profesor Fiipnoodles estaba 
sin vigilancia decidieron que 
había llegado e! momento de 
convertirse en astronautas. Y, 
dicho y hecho, ni cortos ni pe¬ 
rezosos se embutieron en dos 
trajes espaciales y a base de 
apretar palancas consiguieron 
que despegara. 

Tras varías horas de viaje lle¬ 
garon a un extraño planeta 
donde vivían unos diminutos 
seres de color azul. Estos les 
contaron que algunos de los de 
su raza habían ¡do de excursión 
a un asteroide vecino y allí se 
habían perdido, Ruff y Reddy, 

La versión Spectrum mantiene to¬ 
da la jugabilidadl de la idea que te 
da base. 

SPECTRUM 

Aunque esta versión 
sea monocroma, en ella 
los programadores han 
sabido capturar todo el 
"gameplay" de las ver¬ 
siones de 16 bits. Han 
cambiado algunos gráfi¬ 
cos y ei movimiento no 
es tan rápido, pero se ha 
elevado el nivel de difi¬ 
cultad lo que ha aumen¬ 
tado la adicción. 

quizás debido a su buen cora¬ 
zón o a la amenaza de que no 
les dejarían volver a la Tierra si 
no les ayudaban, decidieron 
echarles una mano. 

El juego que ahora nos ocu¬ 
pa, realizado por la compañía 
inglesa Hi-Tec, comienza en es¬ 
te momento. Tu misión es diri¬ 
gir a estos dos personajes de 
los conocidos dibujos animados 
de Hanna-Barbera por cuatro 
niveles diferentes en un arcade 
típico de plataformas, evitando 
los enemigos y recogiendo por 
el camino, en un tiempo lími¬ 
te, a los liliputienses perdidos. 

«Ruff and Reddy in the Spa- 
ce Adventure» es un programa 
de una concepción sencilla, pe¬ 
ro no por eso menos efectiva. 
Su desarrollo trae a nuestra me¬ 
moria los ecos de los primeros 
programas que se realizaron de 
este tipo para los ocho bits, 
«Maníc Miner», «Jet Set Willy» 
o todos los de la serie del topo 
Monty. En cada uno de los cua- 

Las diferencias con Amiga son mi¬ 
nimas, garantizando un buen rato 
sin complicaciones. 

ATARI ST 

Iguales gráficos, igual 
sonido, igual diversión. 
Al ser un juego de con¬ 
cepción sencilla, sin sero¬ 
nes complicados o músi¬ 
cas digitalizadas, las dos 
versiones han resultado 
idénticas. 

tro niveles hay un número de¬ 
terminado de seres azules que 
habrá que encontrar antes de 
que se nos permita el acceso a 
la siguiente fase. En algunos ca¬ 
sos será fácil hallarles, pero en 
otros tendremos que resolver 
algunos puzzles para conseguir 
liberarles de las trampas donde 
estén metidos. Repartidos tam¬ 
bién entre los decorados se en¬ 
cuentran una serie de objetos 
cuya única misión es aumentar 
nuestra puntuación. 

Entre los enemigos se en¬ 
cuentran seres extraterrestres 
de múltiples formas y colores, 
como bolas, ciclistas asesinos, 
serpientes, peces, platillos vo¬ 
lantes, etc. Ni que decir tiene 
que un único contacto con 
ellos producirá la pérdida de 
una de nuestras cuatro vidas. 
Los cuatro niveles nos llevarán 
a diferentes paisajes: la super¬ 
ficie del planeta, las cavernas 
interiores, el mar subterráneo 
y la base espacial, todos ellos 
realizados con la ¡dea de dificul¬ 
tar nuestra tarea al máximo. 

Hi-Tec ha realizado un juego 
clásico, sin demasiados alardes 
gráficos o sonoros, que tiene 
como principal virtud ser muy 
entretenido y poseer una eleva¬ 
da carga adictiva. Si tuviéramos 
que sacarle una pega sería que, 
en comparación con otros ar- 
cades, resulta quizás demasia¬ 
do fácil, lo que le hace especial¬ 
mente recomendable para los 
pequeños de la casa o para el 
inexperto jugador que lo único 
que desea es pasar un buen ra¬ 
to, sin complicaciones. ■ 

J.G.V 
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_La liga de los hechiceros 

APPRENTICE 
■ RAINBOW ARTS V. Comentada: AMIGA 

■ Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, C64, ATARIST, AMIGA 

¿Cuatrocientos años y todavía sigues siendo un 
miserable aprendiz? Desde luego, el 
protagonista de este nuevo programa de 
Rainbow Arts tiene que estar verdaderamente 
harto de la poderosa Liga de los Hechiceros. No 
nos explicamos cómo se le habrá ocurrido, con 
semejantes antecedentes, presentarse voluntario 
para esta complicada misión, ¿estará loco? Leed, 
leed y lo descubriréis. 

Nuestra historia trans¬ 
curre en un mundo 
mágico, más allá de 

las fronteras del tiempo y el es¬ 
pacio. En ese país de fantasía es 
donde reina la Liga de los He¬ 
chiceros y donde también habi¬ 
ta el dragón Fumo, malvado y 
envidioso hasta límites enfermi¬ 
zos. Este terrible monstruo ha 
devorado a cuanto Mago se le 
ha acercado, por supuesto, des¬ 
pués de sonsacarles todos los co¬ 
nocimientos que pudieran po¬ 
seer. De esta forma, Fumo, se 
ha convertido en una terrible 
amenaza. Y tú, un “joven” 
aprendiz con cuatro siglos de 
edad te has presentado volunta¬ 
rio para ir hasta la guarida del 
dragón y eliminarle ¡A lo mejor 
así demuestras que ya estás pre¬ 
parado para ser un mago de ple¬ 
no derecho! 

Niveles y más niveles 

«Apprentice» es uno de esos 
juegos interminables, en los que 

puedes descubrir infinidad de se¬ 
cretos ocultos según vayas pro¬ 
gresando en la aventura. El per¬ 
sonaje principal, —que puede 
saltar, correr, disparar bombas 
y coger objetos—, es un peque¬ 
ño y gracioso hechicero con un 
enorme sombrero y unos raídos 
pantalones. Su misión es evitar 
que los secuaces de Fumo, re¬ 
partidos por todo el mapeado, 
le atrapen. Estos serán desde bi¬ 
chos de aspecto inofensivo has¬ 
ta terribles monstruos con pode¬ 
res mágicos; cualquier contacto 
con ellos conllevará la pérdida 
de energía y a veces hasta de una 
de las vidas de las que dispone¬ 
mos. 

El juego ha sido aderezado 
con un poco de aquí y de allá, 
cogiendo lo más interesante de 
otros programas de similares ca¬ 
racterísticas y logrando, una ex¬ 
traña mezcolanza que inexplica¬ 
blemente constituye todo su 
atractivo. «Apprentice» gustará 
por igual a los amantes del ar¬ 
cade, —porque hay momentos 

CONSEJOS y TRUJOOS 
■ Hay infinidad de secretos en ei juego, investiga en to¬ 
das partes y no abandones un nivel hasta estar seguro 
de que lo has destripado completamente. 

■ Aunque al principio el programa parece sencillo, no 
te confíes, a veces y en niveles algo más altos, la difi¬ 
cultad puede ser desesperante. 

■ Cuando uses el hechizo de reducción física no te en¬ 
tretengas, recuerda que tienes un tiempo límite para vo- 
ler donde dejaste tu cuerpo de tamaño habitual. 
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Me suena tu cara... 

< 

«Apprentice» mezcla el clásico arcade de habilidad, con elementos de los jue¬ 
gos de plataformas y de estrategia. 

Nuestro héroe es capaz de realizar 
cientos de acciones en un juego con 
muchas posibilidades. 

En algunos momentos se nos darán 
unas claves para comenzar en ese 
punto una nueva partida. 

en los que lo más importante se¬ 
rá la rapidez de reflejos—, a los 
amantes de los juegos de plata¬ 
formas, —ya que tendrán que 
calcular al milímetro el salto pa¬ 
ra pasar por algunos lugares— 
y, por último, también deleita¬ 
rá a los que gusten de usar su ce¬ 
rebro, ya que hay zonas en las 
que tendrán que resolver arduos 
problemas para conseguir atra¬ 
vesarlas. 

Sería imposible por cuestiones 
de espacio enumerar aquí todo 
lo que es capaz de hacer nues¬ 
tro pequeño héroe, pero os da¬ 
remos alguna indicación para 
que os podáis hacer a la idea. 
Primeramente debéis saber de la 
existencia de tiendas en las que 
podréis comprar nuevas armas 
y hechizos, obtener información 
o adquirir objetos; asimismo 
tendréis la facultad de manejar 
una serie de cajas repartidas por 
casi todas las zonas con las que 
podréis atravesar ríos, arroján¬ 
dolas al agua, matar a los ene¬ 
migos, echándoselas encima o 
alcanzar lugares inaccesibles, 
amontonándolas. También po¬ 
dréis usar unos teletransporta¬ 
dores que os ayudarán a llegar 
de un lado a otro de cada nivel, 
o entrar en unas puertas, cada 
una de un color y para las que 
deberéis hallar la correspondien¬ 
te llave y que os conducirán has¬ 
ta lugares escondidos. También 
podréis transformar vuestro ta¬ 
maño y convertiros en un dimi¬ 
nuto mago con el que llegaréis 
a sitios en los que en vuestro ta¬ 

maño habitual os resultaría im¬ 
posible. Además, y en algunos 
momentos del juego, se os da¬ 
rán unas claves para que podáis 
comenzar la aventura en ese 
mismo punto, aunque perdáis 
todas vuestras vidas. Y un sin¬ 
fín más de particularidades que 
descubriréis vosotros mismos, 
poco a poco, mientras disfrutáis 
con este estupendo programa. 

Nuestra opinión_ 

Aunque los juegos de plata¬ 
formas han sido ya ampliamen¬ 
te utilizados para divertirnos du¬ 
rante mucho tiempo, da gusto 
ver cómo se siguen haciendo 
programas de este tipo verdade¬ 
ramente divertidos. Hace poco 
fue «Prophecy I: The Viking 
Child» y ahora «Apprentice», 
una aventura que se coloca, gra¬ 
cias a sus gráficos, sonidos y, en 
general, excelente acabado y ju- 
gabilídad, en un lugar preferente 
en la programoteca que todo 
buen aficionado debe tener. 

«Apprentice» es, simple y ro¬ 
tundamente, un gran programa 
que demuestra que se puede usar 
un argumento ya utilizado ante¬ 
riormente y realizar un juego to¬ 
talmente original y adietivo, que 
os costará un montón acabar, 
¡palabra! ■ 

J.G.V. 

BADLANDS 
■ TENGEN ■ V. Comentada: ATAR1ST 

Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE, ATAR! ST, AMIGA 

Las similitudes con «Super Sprint» son más que eviden¬ 
tes tanto en su diseño como en su desarrollo. 

vi 

a 

La única nota novedosa que «Badlands» Incorpora en 
esta simulación del Scalextríc es la posibilidad de disparo. 

Confesamos que mil dudas 
nos invaden antes de co¬ 
menzar estas líneas, y es 

que difícil nos lo han puesto los 
chicos de Tengen para enjuiciar 
«Badlands», su conversión de la 
máquina de mismo nombre de 
Atari Games. Resulta que exis¬ 
ten dos formas posibles de rea¬ 
lizar este comentario y, depen¬ 
diendo de la elección de una u 
otra, el juego puede pasar de 
quedar bastante malparado a 
salir airoso e incluso con la ca¬ 
beza muy alta. Nos explicamos: 
erase una vez un juego que 
existió hace no muchos años 
de nombre «Super Sprint», y 
que mire usted por donde re¬ 
sulta que era idéntico a este 

Desgraciadamente esta conversión 
a Spectrum deja muchísimo que de¬ 
sear. Sin comentarios. 

SPECTRUM! 

Lamentable, delezna¬ 
ble, impresentable y 
cualquier otro «...able» 
despectivo que se os ocu¬ 
rra, es todo lo que se 
puede decir acerca de es¬ 
ta versión poco jugable, 
de gráficos minúsculos y 
colorido dañino para la 
vista. Conocíamos las li¬ 
mitaciones de nuestro 
Spectrum, pero ahora sa¬ 
bemos también las de 
Tengen a la hora de rea¬ 
lizar versiones de 8 bits. 

«Badlands», es más, es que es¬ 
te último es una copía desca¬ 
rada de «Super Sprint» y tanto 
su desarrollo como su propio 
aspecto están calcados pixe! a 
pixel y bit a bit. De ello se de¬ 
duce que Independientemente 
de su calidad técnica, «Bad¬ 
lands» es un juego que a nues¬ 
tro parecer nunca debió haber 
existido, pues con «Super 
Sprint» tuvimos ya más que su¬ 
ficiente. Quizás lo más inexpli¬ 
cable del asunto es que ambos 
juegos están convertidos de 
sendas máquinas recreativas, 
habiendo sido ambas en su 
momento diseñadas por Atari 
Games,.. una de dos, o tienen 
muy mala memoria o muy po¬ 
ca Imaginación. 

En fin, lo cierto es que esta¬ 
mos seguros que dado que 
«Super Sprint» apareció hace ya 
bastante tiempo y muchos de 
vosotros os habréis incorpora¬ 
do recientemente al mundo de 
los 16 bits, tai vez ni poseáis ni 
conozcáis aquel programa, y 
entonces las cosas cambian 

Un pequeño y enrevesado circuito 
es el escenario para la competición 
entre los tres bólidos en carrera. 

AMIGA 

Ni mejor ni peor que la 
versión comentada, tal 
vez simplemente algo 
más jugable ál ser el mo¬ 
vimiento de nuestros co¬ 
ches menos brusco. 

mucho porque «Badlands», en¬ 
juiciado sin tener en cuenta lo 
antes dicho, merece un vere¬ 
dicto mucho rnás favorable. 

«Badlands» pertenece de lle¬ 
no al género de los juegos de 
coches, y en concreto parece 
que en la mente que concebió 
el programa estaba muy pre¬ 
sente aquel juego que muy 
probablemente te volvió loco, 
el Scalextríc. De hecho, lo que 
se nos ofrece en pantalla es un 
pequeño, aunque a menudo 
enrevesado, circuito por cuyo 
trazado compiten tres peque¬ 
ños bólidos de diferentes colo¬ 
res, Uno de ellos será precisa¬ 
mente el que nosotros contro¬ 
lemos, un segundo podrá ser 
manejado bien por otro juga¬ 
dor o bien por la computado¬ 
ra, y un tercero será siempre di¬ 
rigido por e! ordenador. Nues¬ 
tro objetivo consiste en tratar 
de ganar cada carrera, para po¬ 
der así clasificarnos para la si¬ 
guiente. Entre una y otra acce¬ 
deremos a la pantalla de com¬ 
pra, donde podremos canjear 
las llaves, que previamente de¬ 
beremos recoger, por mejoras 
para el coche, nuevos neumá¬ 
ticos o misiles de ataque. 

Esta es precisamente la úni¬ 
ca innovación respecto a «Su¬ 
per Sprint», esto es que los co¬ 
ches puedan dispararse entre 
sí. Por lo demás, unos gráficos 
y movimientos más que acep¬ 
tables, sonidos muy adecuados 
y un muy destacable nivel de 
adicción que sólo se ven con¬ 
trarrestados por su escasa ori¬ 
ginalidad. ■ 

J.E.B. 
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El super-héroe más atómico 
Desafío más allá de la galaxia 

ATOMANT 
HI-TEC V. Comentada: SPECTRUM 

Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, C64 

de la tele: recoger y desactivar las 
bombas que amenazan la ciudad. 

lio resultan muy similares a los de 
«Bomb Jack». 

to destacable del programa, ya que 
tanto los gráficos como el movi¬ 
miento es sólo pasable. 

Su excesiva sencillez y la facilidad 
con la que se le coge el tranquillo 
le resta interés tras las primeras 
partidas. 

Desde ia pequeña pantalla 
directamente a nuestros 
ordenadores llega el hé¬ 

roe más valiente y más diminu¬ 
to de los dibujos animados. Es¬ 
ta ve2 su misión va a ser real¬ 
mente complicada. En la ciu¬ 
dad donde la Hormiga Atómi¬ 
ca tiene su acogedor hormi¬ 
guero se ha recibido una nota: 
Perro Loco Jackson ha coloca¬ 
do infinidad de bombas en los 
edificios más importantes de la 
urbe; si no recibe antes de la 
medianoche del día siguiente 
un millón de libras las hará es¬ 
tallar, convirtiendo en ruinas 
humeantes lo que antes era 
una ciudad feliz. 

Nuestra misión, controlando 
al poderoso insecto, es recoger 
las bombas que hay en cada 
edificio y llevarlas a la parte su¬ 
perior del mismo, donde está 
situado un atomizador que las 
desactivará inmediatamente. 
Por supuesto, en cada una de 
las construcciones hay una se¬ 
rie de secuaces del malvado Pe¬ 
rro Loco Jackson que intenta¬ 
rán machacara nuestra hormi¬ 
guita. 

El control y el mecanismo del 
juego recuerdan mucho al ya 
mítico «Bomb Jack», aunque 
esta vez, los decorados de este 
antiguo programa hayan sido 
sustituidos por modernas edi¬ 
ficaciones. Así, tenemos cuatro 
teclas que nos permiten mover¬ 
nos en todas las direcciones. 
Pero, ¡cuidado! lo difícil no es 

volar hacia las bombas sino fre¬ 
nar, porque el desplazamiento 
deí super-héroe tiene inercia; lo 
que va a hacer que más de una 
vez nos estrellemos sin remedio 
contra alguno de los secuaces 
del malo. 

Pocos secretos más tiene es¬ 
te nuevo juego de Hi-Tec. Por¬ 
que los enemigos no son muy 
variados, el movimiento no es 
gran cosa y los gráficos tampo¬ 
co llaman la atención. ¿Entre¬ 
tenido? Ciertamente es un pro¬ 
grama divertido, lo que ocurre 
es que es demasiado fácil y al 
cabo de un cierto tiempo se ha¬ 
ce excesivamente monótono 
en su desarrollo. Como podréis 
adivinar esto reduce mucho to¬ 
da la carga adjetiva que este ti¬ 
po de juegos llevan consigo, 
que además es lo más impor¬ 
tante para conseguir que no 
nos aburramos. 

Un programa que no es ori¬ 
ginal, ni llama la atención por 
ninguna característica especial 
de la que le hayan dotado sus 
creadores, Algo adjetivo en la 
primera partida que juegues, 
pero que conseguirá arrancar¬ 
te un bostezo en cuanto lleves 
algún tiempo delante de tu or¬ 
denador. ■ 

J.G. V, 
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THE UGHT CORRIDOR 
INFOGRAMES I Disponible: PC, ATARI, AMIGA V. Comentada: ATARI 

Pero, ¿qué es esto?, 
nos preguntábamos 
intrigados al ver ias 
primeras imágenes de 
este juego. Al oabo 
de un par de partidas 
lo descubrimos; «The 
Light Corridor» es 
uno de los programas 
más entretenidos y 
adictivos que han 
caído en nuestras 
manos, y es que los 
programadores nunca 
dejarán de 
sorprendernos... 

■ tientan las leyendas que 
al final del Corredor de 
Luz, que construyeron 

los Antepasados, se encuentran 
todos los secretos que hicieron 
que su civilización fuera una de 
las más poderosas del Universo 
antes de la Gran Catástrofe. Tu 
misión como piloto espacial y, 
digámoslo así, aficionado al te¬ 
nis, es llegar al final del Corre¬ 
dor para conseguir descubrir 
esos misteriosos poderes que ha¬ 
rán a tu raza superior a las de¬ 
más de la galaxia. 

Una curiosa misión_ 

«The Light Corridor» es un 
programa curiosamente diferen¬ 
te, con un nivel de acabado téc¬ 
nico realmente asombroso que 
lo convierte en una pieza única, 
casi de museo. 

El objetivo es atravesar un 
larguísimo pasillo lleno de obs¬ 
táculos por el que debemos con¬ 
ducir una pelota. Para poderla 
dirigir tenemos en la pantalla un 
cuadrado transparente en el que 
la bola rebotará, avanzando ha¬ 
cia lo desconocido. De las pare¬ 
des del misterioso corredor sur¬ 
girán barreras que, sí no anda¬ 
mos con cuidado, conseguirán 

l 
«The light Corridor» es un programa diferente que resulta increíblemente 
entretenido. 

Nuesto objetivo es guiar una pelo¬ 
ta a lo largo de un pasillo plagado 
de obstáculos. 

Cada cuatro zonas encontraremos 
un juego tipo puzzle que debere¬ 
mos resolver para avanzar. 

que en uno de los rebotes perda¬ 
mos el control de la pelota y, por 
consiguiente, una de las vidas de 
las que disponemos. El profun¬ 
do túnel está dividido en fases, 
y cada una de ellas posee un có¬ 
digo diferente, si las vas anotan¬ 
do tendrás la oportunidad de co¬ 
menzar el juego en el nivel don¬ 
de terminaste la última partida. 
Además cada cuatro zonas en¬ 
contrarás una especie de puzzle 
que habrá que resolver para se¬ 

guir avanzando. Al principio pa¬ 
recen sencillos, pero se van com¬ 
plicando cada vez más. 

Otra curiosa característica de 
este estupendo programa es que 
lleva incorporado un editor de 
corredores para que podamos 
hacernos uno propio. El mane¬ 
jo de este editor es terriblemen¬ 
te sencillo y con él tendrás la 
oportunidad de seguir disfrutan¬ 
do una vez consigas llegar al fi¬ 
nal del juego. «The Light Corrí- 

CONSEJOS y TMCOS 
■ Ya te lo hemos dicho antes: utiliza el ratón si quieres 
avanzar con seguridad en este «The Light Corridor». 

m No vayas a lo loco, espera a que tengas localizado el 
lugar donde está la bola, evitarás sorpresas desagrada¬ 
bles. 

a Cada cuatro niveles se te presentará una prueba dife¬ 
rente, detén el juego con la pausa y piensa un poco an¬ 
tes de arriesgarte a perder una vida. 

u Apunta los códigos que vayas obteniendo, no pierdas 
la oportunidad de empezar en un nivel más avanzado 
cuando vuelvas a cargar el juego. 
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Veloz como el rayo 
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Cada una de ias fases del túnel tiene un código que debe ser anotado para 
retomar el juego en la última zona cada partida. 

El editor de corredores es una op¬ 
ción muy interesante, pero se que¬ 
da algo corto al permitimos diseñar 
sólo un nuevo túnel. 

Algunas figuras geométricas en los 
pasillos al ser tocadas nos propor¬ 
cionan tanto ventajas como incon¬ 
venientes. 

dor» puede manejarse con joys- 
íick, ratón o teclado aunque, en 
nuestra opinión, la mejor forma 
de controlar la raqueta es hacer¬ 
lo mediante el ratón. 

Por último, deciros que, re¬ 
partidas por el corredor hay una 
serie de figuras geométricas que, 
al golpearlas con la raqueta, nos 
proporcionarán diferentes ven¬ 
tajas o, en algún caso, inconve¬ 
nientes, tales como vidas extras, 
más puntuación, raqueta pega¬ 
josa, doble raqueta o una dismi¬ 
nución drástica en el tamaño de 
la misma. 

Nadie es perfecto 

«The L.íght Corridor» es un 
programa diferente a todo lo 
que hayas visto. Ei enorme ta¬ 
maño de los gráficos, especial¬ 
mente la pelota, no afecta para 
nada a la velocidad del juego. El 
sonido es extraordinario, y apar¬ 
te de la melodía de presentación 
y la voz digitalizada que nos da 
la bienvenida, tanto los golpes 
con la raqueta como el sonido 
de los botes de la pelota están 
perfectamente realizados. 

Sin embargo, hay algún pe¬ 
queño fallo en este super-juego 
que impide que sea considerado 
una verdadera obra maestra. En 
primer lugar, la imposibilidad 
de construir más de un corredor 
con el editor incorporado; esto 
viene determinado por tener que 
salvar nuestra creación en el 
propio disco del programa, sin 
posibilidad de usar otro diferen¬ 
te, lo que nos permitiría, por 

cuestiones de espacio, almace¬ 
nar varios corredores propios. 
En segundo lugar, hay zonas en 
las que conseguir que la raque¬ 
ta atraviese los obstáculos se 
convierte en una tarea casi tan 
complicada como devolver la 
pelota, especialmente en los ni¬ 
veles en los que aparecen unas 
paredes horizontales que bajan 
y suben a la vez que nuestra pa¬ 
leta, manejando el ratón es fá¬ 
cil pasarlas, pero con el joystick 
o teclado es una tarea propia de 
mentes privilegiadas. Y, por úl¬ 
timo, una cierta dosis de varie¬ 
dad en los obstáculos que se li¬ 
mitan a ser barreras que surgen 
a nuestro paso, quizá algún que 
otro tipo de enemigos habrían 
conseguido que el juego fuera 
aún más entretenido. 

Resumiendo, «The Líght Co¬ 
rridor» es un extraordinario 
programa, que tiene algún de- 
fectillo pero que se pueden per¬ 
donar a la vista de su elevado ni¬ 
vel de adicción y de la estupen¬ 
da realización técnica con que 
ha sido dotado. Podría haber si¬ 
do una matrícula de honor pe¬ 
ro se ha quedado en un notable 
alto, lo que no es poco en vista 
de los tiempos que corren. Ver¬ 
daderamente entretenido. ■ 

J.G.V. 
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FRE&FORGETII 
■ TITUS ■ l/. Comentada: AMIGA 

I Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, C64, ATARI ST, AMIGA, PC 

El scroll conseguido en esta segunda parte es mucho más 
suave y rápido que en su predecesor. 

Aunque la originalidad no es su fuerte, los juegos de co¬ 
ches tienen un público fiel que sabrá disfrutarlo. 

Hace ya algún tiempo que 
se publicó la primera par¬ 
te de este programa; su 

continuación aterriza ahora en 
nuestros ordenadores con más 
enemigos, más rapidez y sobre 
todo, lo que es más importan¬ 
te, más calidad y adicción. Un 
juego que convierte.en falso ei 
dicho de "segundas partes 
nunca fueron buenas". 

El Thunder Master II se pu¬ 
dría de viejo en ei garage, la 
paz parecía que reinaba en el 
mundo y tú, el único piloto ca¬ 
paz de conducirlo, te aburrías 
mortal mente mientras veías co¬ 
mo la poderosa máquina iba, 
poco a poco, perdiendo la pin¬ 
tura y oxidándose. De repente 
sonó el teléfono... 

La versión de Pe incorpora la tarje¬ 
ta gráfica Ega y respeta las carac¬ 
terísticas comentadas de Amiga. 

PC 

Todavía más rápido 
que la versión de Amiga, 
siempre y cuando no ten¬ 
gas una máquina excesi¬ 
vamente lenta, esto le 
haría perder parte de la 
adicción que posee ei 
juego en el aparato de 
Commodore. Por io de¬ 
más, teniendo en cuenta 
que viene también en 
versión EGA, es muy si¬ 
milar. Por supuesto, en el 
aspecto sonoro, como 
siempre, el perdedor es 
el Pe. 

Un peligroso convoy forma¬ 
do por ios mayores criminales 
del mundo se dirigía a Megá- 
polis dispuesto a destruir la ciu¬ 
dad, sólo un hombre podía de¬ 
tenerles: tú. 

Un par de horas para poner 
a punto el super-coche y ense¬ 
guida podrías volver a la ac¬ 
ción. Te sentaste y apretaste el 
contacto, los 850 caballos del 
Thunder Master II rugían bajo 
tu asiento, En marcha. 

• «Fire and Forget II» es, sobre 
todas las cosas, un arcade. Un 
rápido y adictívo arcade en el 
que lo que prima es la rapidez 
de reflejos. De aspecto muy si¬ 
milar al que tenía en su prime¬ 
ra parte, en cuanto empiezas a 
jugar te das cuenta del lavado 
de cara al que ha sido someti¬ 
do. Por ejemplo, el scroll que 
han conseguido los programa- 
dores de Titus es impresionan¬ 
te, infinitamente rnás suave 
que el de su antecesor. Nues¬ 
tro coche además, es ahora ca¬ 
paz de volar, —siempre y cuan¬ 
do consigamos recoger el com¬ 
bustible para el motor atómico, 
repartido en bidones sobre el 
asfalto— facilitándonos de es¬ 
te modo escapar de algunos 
enemigos de los que de otra 
forma sería prácticamente im¬ 
posible huir. En cuanto a las ar¬ 
mas, empezamos con una 
ametralladora y unos cuantos 
misiles que podemos reponer 
por el camino, del mismo mo¬ 
do que la gasolina y el combus¬ 
tible atómico. 

Los enemigos tienen todas 
las formas y colores posibles, 
pero un solo objetivo, destruir¬ 
nos a toda costa, la mayor par¬ 
te de ellos se limitarán a poner¬ 
se en nuestro camino, sin dis¬ 
pararnos, intentando que cho¬ 
quemos contra ellos. Otros, los 
menos, nos dispararán en 

cuanto pasemos a su lado. De 
cualquier modo, no abundan 
excesivamente y «Fire and For¬ 
get II» se deja jugar con relati¬ 
va facilidad. Sin embargo, esa 
sencillez ai principio, que nos 
hace pensar que enseguida ter¬ 
minaremos eí juego, se convier¬ 
te en adicción cuando conse¬ 
guimos avanzar hasta el punto 
en el que las cosas realmente 
se complican. 

Aunque «Fire and Forget ¡I» 
no puede, en ningún caso, ser 
tachado de excesiva originali¬ 
dad, las características técnicas 
de las que ha sido dotado le 
convierten en un programa al¬ 
tamente recomendable. Si qui¬ 
siéramos sacarte algún defecto 
sería la excesiva velocidad con 
la que algunas veces se desa¬ 
rrolla el juego, que no nos per¬ 
mite ni siquiera ver desde dón¬ 
de nos disparan. Pero, a pesar 
de esto, su nivel de dificultad 
perfectamente ajustado con¬ 
vierten a esta última creación 
de Titus en sorprendentemen¬ 
te adictiva. Además, unos grá¬ 
ficos correctos y un sonido muy 
logrado, aunque sin demasia¬ 
da espectacularidad, confor¬ 
man un programa que hará las 
delicias de los aficionados a los 
buenos arcades. 

En resumen, un juego al que 
podernos colocar una media al¬ 
ta y que no decepcionará a 
quien pretenda pasar un rato 
entretenido con él, sin dema¬ 
siadas complicaciones y sin la 
esperanza de contemplar una 
obra maestra. ■ 

J.G.V. 

1 2 3 4 5 $ 7 8 9 Vt\ 

Adicción: 

Gráficos: 
IMIli] 

Originalidad: ¡¡¡¡III 

MICROMANÍA 47 



En la variedad^ está e[ gusto 
Un completísimo arcade 

TIME RACE 
LORICIEL v. Comentada: PC 

Disponible: ATAR! ST, AMIGA, PC 

TORVAK THE WARRKffi 
CORE DESIGN Disponible: ATARI ST, AMIGA V. Comentada: AMIGA 

E l título de este nuevo pro¬ 
grama de Loriciel parece 
evocar una competición 

automovilística o algo por el es¬ 
tilo, Y por ahí no va la cosa en 
absoluto. Se trata en realidad 
de una especie de rompecabe¬ 
zas que, a poco que nos lo pro¬ 
pongamos, nos convertirá en 
adictos a una nueva concep¬ 
ción de los videojuegos. 

No cabe ninguna duda que 
todos los que nos movemos un 
peco en este mundillo del chip, 
somos cada día más exigentes 
para con los productos que ¡le¬ 
gan a nuestras manos, cosa por 
otro lado totalmente lógica. Sin 
embargo, a fuerza de crearnos 
guiones rocambolescos, mun¬ 
dos insólitos, supernaves espa¬ 
ciales y héroes que tienen que 
luchar contra mil enemigos di¬ 
ferentes, parece que han que¬ 
dado demasiado atrás los tiem¬ 
pos en que los juegos más 
apreciados eran aquellos que 
simplemente, distraían. 

La concepción de este «Tíme 
Race» es la siguiente: como te¬ 
lón de fondo de cada uno de 
los quince niveles de dificultad 
en que e! programa se divide, 
nos aparece una escena histó¬ 
rica alusiva a una determinada 

El programa cuenta con quince ni¬ 
veles de dificultad que cuentan con 
escenas históricas de fondo. 

I -V 

£ K 

Al enfrentar dos parejas de trián¬ 
gulos, estos desaparecen dejando 
ver así parte de la pantalla. 

Aunque la idea es simple, los resul¬ 
tados son muy atractivos. 

época, y todas ellas situadas en 
orden cronológico, desde la 
prehistoria hasta los tiempos 
más actuales. Esta escena no 
puede ser contemplada en su 
totalidad, porque parte del grá¬ 
fico está ocupada por la pan¬ 
talla del rompecabezas que es, 
en realidad el juego. 

En este trozo de pantalla, 
nos van apareciendo sin orden 
ni concierto una serie de trian- 
gulitos de distintos colores, que 
hemos de ir situando de mane¬ 
ra adecuada. Podemos girarlos 
en un sentido u otro, despla¬ 
zarlos hasta la zona que más 
nos interese y colocarlos en 
ella. Al conseguir enfrentar dos 
parejas de triángulos, opuestos 
por sus vértices de manera si¬ 
métrica, estos desaparecen, ha¬ 
ciéndolo con ellos también la 
parte de pantalla sobre la que 
se encontraban, permitiéndo¬ 
nos ver la escena histórica que 
constituía el telón de fondo. Ló¬ 
gicamente, la dificultad del 
asunto se va viendo incremen¬ 
tada a medida que subimos de 
nivel. Es importante añadir que 
los triángulos no son todos 
¡guales en sus características 
cara al juego. Determinado ti¬ 
po de ellos sirve para que ha¬ 
gamos desaparecer algún otro 
que nos esté molestando por 
una adecuación errónea o pre¬ 
cipitada, Otros guardan sorpre¬ 
sas en el resultado de su colo¬ 
cación. A medida que el nivel 
de dificultad del juego suba, lo 
que simplemente era colocar 
los triángulos que iban salien¬ 
do, pasa a ser una operación 
más laboriosa de destrucción 
previa a la colocación de cada 
pieza. 

Todo lo anterior nos da una 
idea de como un juego puede 
ser enormemente adictivo, 
aunque a primera vista pueda 
parecer bastante simple. Com¬ 
binando ingredientes de juegos 
clásicos como ei «Tetris» y qui¬ 
zás el «Arkanoid», con unos 
gráficos adecuados y correctos, 
el resultado parece, al menos a 
primera vista, prometedor. Los 
gráficos resultan bastante agra¬ 
dables. Interesante. ■ 

D.G.M. 
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El jefe de la aldea ha encargado a Torvak una misión muy especial: destruir 
al necromante que ha sembrado la desolación. 

Día a día y programa 
a programa ios títuíos 
para los ordenadores 
de 16 bits se 
aproximan cada vez 
más a la calidad y 
espectacularídad de 
las máquinas 
recreativas. El turno 
le corresponde ahora 
a Core Design, que 
llega pisando 
fuerte con un 
«Torvak the Warrior». 

M 
o deja de resultar 

I sorprendente que un 
equipo de cuatro 

personas —dos grafistas, un 
músico y un programador— ha¬ 
yan sido capaces de dar forma 
a una obra del calibre de «Tor¬ 
vak the warrior», con multitud 
de efectos sonoros y melodías, 
cinco fases distintas de gigantes¬ 
co mapeado y toda una avalan¬ 
cha de gráficos de primera cali¬ 
dad. La verdad es que no sabe¬ 
mos ni cuánto han tardado en 
llevar a cabo esta magna labor, 
ni cuánto “money” se han lle¬ 
vado por ello, pero desde luego 
nos parece difícil que vean com¬ 
pensado tanto esfuerzo. 

El juego es un completísimo 
arcade dividido en diferentes es¬ 
cenarios y que por establecer al¬ 
gún parangón, nos recuerda no¬ 
tablemente al legendario «Ras- 
tan» que Imagine versionara pa¬ 
ra nuestros ordenadores hace ya 
algunos ahitos. De hecho, tan¬ 
to el aspecto como los movi¬ 
mientos de! personaje protago¬ 
nista del juego, denotan que sus 
creadores sentían una especial 
debilidad por aquella excelente 
máquina recreativa. 

En busca del Necromante 

El argumento del juego co¬ 
mienza en el preciso instante en 
que Torvak, nuestro héroe, se 
encuentra recorriendo el camino 
de vuelta a casa después de va¬ 
rios años de andanzas, comba¬ 
te tras combate. Apenas a unos 

kilómetros de Ragnor, su aldea 
natal, Torvak distingue en la le¬ 
janía una densa columna de hu¬ 
mo negro, que se eleva hacia la 
inmensidad del cielo. Su cora¬ 
zón se encoge en su pecho y tan 
rápido como sus musculosas 
piernas le permiten el valeroso 
guerrero se lanza a una desenfre¬ 
nada carrera que sólo tiene fin 
cuando sus ojos le confirman 
sus terribles sospechas... ha lle¬ 
gado demasiado tarde. Ragnor, 
la que fuera la más bella y prós¬ 
pera aldea de la zona es ahora 
sólo un cúmulo de hogueras lla¬ 
meantes, muerte y destrucción. 
Atónito, Torvak recorre deses¬ 
peradamente las arrasadas calles 
para descubrir que, junto al que 
fuera su hogar el Jefe de la tri¬ 
bu yace aún con vida. En sus úl¬ 
timas palabras te revela los trá¬ 

gicos acontecimientos vividos en 
la aldea: el temible Necroman¬ 
te, el más ruin y vil de todos los 
servidores del mal, acompañado 
de su siniestra horda de secua¬ 
ces, atacaron por sorpresa la al¬ 
dea, arrasándola por completo 
antes de que los guerreros de 
Ragnor tuvieran tiempo tan si¬ 
quiera de desenvainar sus espa¬ 
das. Antes de morir, el jefe con¬ 
fía a nuestro héroe el destino de 
la aldea: «Torvak, ve y destru¬ 
ye al Necromante, su muerte de¬ 
volverá por siempre la paz a 
Ragnor...». 

Aquí, por supuesto, llega el 
momento de nuestra interven¬ 
ción, porque vamos a ser los en¬ 
cargados de acompañar ai gue¬ 
rrero en el tortuoso y peligroso 
camino que le espera hasta lle¬ 
gar a la mansión de! Necroman- 

CONSEJOS y mUCOS 
La mayoría de los enemigos requieren varios golpes 

para ser eliminados. La mejor forma de conseguirlo y 
evitar que nos golpeen es atacarles por primera vez y 
a continuación separarnos de elfos rápidamente para 
volver a atacarles de nuevo. Probarlo, suele funcionar. 

■ No olvidéis destruir todos los monolitos. Sin recoger 
las diferentes ventajas superar cada sector os resultará 
francamente difícil. 

■ Podemos aprovechar fas estribaciones del terreno pa¬ 
ra, subidos en ellas, atacar a los enemigos situados en 
la parte inferior de ia pantalla. 
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Cada uno de los escenarios, divididos a su vez en sectores, tiene sus propios 
secretos, trampas y enemigos. 

Las diferentes ventajas se encuen- «Torvak the warrior» no incorpora 
tran ocultas en monolitos de piedra ninguna nota realmente original, 
repartidos a lo largo del camino. pero lo cierto es que lo importante 

es la adicción. 

te, situada al final del quinto y 
último nivel del juego. Para ello 
deberemos completar previa¬ 
mente las cuatro fases que nos 
separan de él, y que se desarro¬ 
llan por este orden en: la aldea, 
el pantano, las montañas y la 
jungla. 

Cada uno de estos escenarios 
tiene sus propios secretos, tram¬ 
pas y enemigos, hallándose ade¬ 
más divididos en sectores, que 
tras ser sobrepasados marcarán 
el punto al que seremos devuel¬ 
tos tras perder una vida. 

Por supuesto, al final de ca¬ 
da fase nos las veremos contra 
un enemigo especial de final de 
nivel que se erigirá en el último 
obstáculo a superar antes de 
conseguir el acceso al siguiente 
escenario. 

Armas y ventajas 

En nuestro camino hacia el 
Necromanie observaremos pe¬ 
queños monolitos de piedra gri¬ 
sáceos repartidos a lo largo del 
camino. Si los golpeamos dos 
veces con nuestro arma estalla¬ 
rán en mil pedazos, dejando al 
descubierto lo que escondían en 
su interior, que no es otra cosa 
que diferentes tipos de ventajas 
como escudos de protección, ve¬ 
locidad extra, repuestos de ener¬ 
gía o tesoros que aumentan 
nuestra puntuación. Otra sor¬ 
presa que a menudo descubrire¬ 
mos es la aparición de nuevas 
armas como espadas o mazas, 
que podemos cambiar por el ha¬ 

cha con la que comenzamos la 
misión. Cada una de ellas posee 
sus propias características, por 
lo que puede resultar más o me¬ 
nos adecuada para la zona en la 
que nos hallemos, siendo capa¬ 
ces además cada una de ellas de 
realizar ataques especiales si re¬ 
cogemos las pociones mágicas 
destinadas a este fin. 

Nuestra opinión_ 

No hace falta decir que «Tor¬ 
vak the warrior» no es un juego 
especialmente original, es más, 
muy pocas cosas vais a encon¬ 
trar en su desarrollo que no ha¬ 
yáis visto en otros arcades.,. pe¬ 
ro da igual. 

Lo cierto es que el juego es lo 
suficientemente bueno, adictivo 
y jugable como para que una vez 
agarres el joystick por primera 
vez te quedes pegado a él parti¬ 
da tras partida, sin tiempo para 
entretenerte en demasiadas re¬ 
flexiones acerca de sí este gráfi¬ 
co se parece al de tal juego y es¬ 
ta idea está copiada de áquel 
otro. Lo mejor es que lo juguéis 
y lo comprobéis por vosotros 
mismos, pero para nosotros 
«Torvak the warrior» es uno de 
los arcades más recomendables 
de los últimos tiempos. ■ 

J.E.8. 
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Misión: salvar la Tierra 

SHOCKWAVE 
DIGITAL MAGIC Disponible: ATARIST, AMIGA Comentada: AMIGA 

Nuestro cometido es intentar resistir las oleadas de ata¬ 
que enemigas y mantener protegida la Tierra. 

2 
S 

En la sala de control podremos realizar varias tareas co¬ 
mo adquirir armamento y ver los movimientos enemigos. 

tLieLi-Lzi: 

Estamos en 2167 y a algu¬ 
na lumbrera gubernativa, 
de esas que están en su 

puesto porque son familia cer¬ 
cana de algún tipo con influen¬ 
cias, se le ha ocurrido la brillan¬ 
te idea de acabar con los pro¬ 
blemas de masticación en los 
centros penitenciarios, median¬ 
te el expeditivo método de des¬ 
terrar a los presos a planetas 
hasta ahora deshabitados. La 
cosa no hubiera ido mal del to¬ 
do si no hubiera sido por que 
como los presupuestos son cor¬ 
tos y el número de personal dis¬ 
ponible bastante reducido —y 
poco dispuesto a irse a vivir a 
la quinta galaxia—, los presos 
quedaron con completa liber¬ 
tad para campar a sus anchas 
por sus planetas de destierro. 
Al final, uno de los centros, si¬ 
tuado en nuestro lunático saté¬ 
lite, terminó por convertirse en 
un hervidero de peligrosos cri¬ 
minales, reaccionarios líderes 
revolucionarios y todo tipo de 
individuos de la peor calaña, 
que una vez convenlentemen- 

El juego combina estrategia con el 
arcado, en un estilo similar al de los 
clásicos programas espaciales. 

Tal vez la excesiva dificultad pue¬ 
da llegar a desanimar al jugador en 
las primeras partidas. 

te organizados y adecuada¬ 
mente equipados por oscuras 
manos, se transformaron en un 
vasto y potente ejército dis¬ 
puesto a todo. Lo peor del ca¬ 
so es que en ese todo, y como 
objetivo principal, está incluido 
un ataque sorpresa a la Tierra... 
no hace falta decir que las ho¬ 
ras del planeta están contadas. 

Con este prometedor e in¬ 
quietante argumento nos llega 
«Shockwave», la nueva produc¬ 
ción de Digital Magic, un jue¬ 
go bastante difícil de definir, 
pues en su desarrollo mezcla a 
partes iguales tanto elementos 
de arcade como de estrategia. 
En cualquier caso lo que sí que¬ 
da claro es que nuestro come¬ 
tido en el juego consiste en in¬ 
tentar resistir las sucesivas olea¬ 
das de ataque enemigas y 
mantener así protegida la Tie¬ 
rra de los invasores. 

Una vez concluido el proce¬ 
so de carga —que se ve ame¬ 
nizado por una excelente me¬ 
lodía y pantalla de presenta¬ 
ción— apareceremos ante la 
pantalla principal de selección 
del juego, dividida en tres zo¬ 
nas diferentes. La primera, si¬ 
tuada a la izquierda es la Sala 
de Control, donde podemos 
realizar varias tareas: adquirir 
equipamiento para nuestra na¬ 
ve, observar en un gran radar 
los movimientos de los escua¬ 
drones enemigos, y escoger un 
sector determinado de los do¬ 
ce existentes para desplazarnos 
hacia él. En el centro de la pan¬ 
talla principal de selección en¬ 
contramos la Zona de Despe¬ 
gue a la que deberemos acce¬ 
der tras elegir un sector para 
viajar hacia él en nuestro caza 
espacial. Por último a la dere¬ 
cha de la pantalla encontramos 
la armería, donde a medida 
que se desarrolle el combate 
podremos acceder para equi¬ 

par nuestra nave con las inno¬ 
vaciones paulatinamente desa¬ 
rrolladas por nuestro equipo de 
ingenieros. 

La mecánica de juego se re¬ 
duce por tanto a acceder en 
primera instancia a la Sala de 
Control, adquirir equipo para 
nuestra nave, seleccionar un 
sector en el que se detecte pre¬ 
sencia enemiga y en el que —y 
esto es muy importante— el 
equipo de nuestra nave resul¬ 
te de utilidad, para a continua¬ 
ción dirigirnos a la Armería, es¬ 
coger entre el material disponi¬ 
ble y por último dirigirnos a la 
zona de despegue para zarpar 
hacia nuestro destino. 

Lo que nos encontraremos 
allí es un arcade con un estilo 
muy similar a «Galaxy forcé» o 
«Thunder blade», es decir que 
recorremos escenarios tridi¬ 
mensionales a la par que so¬ 
mos atacados por oiedas de 
enemigos que, apareciendo en 
la lejanía se aproximan dispa¬ 
rando hada nosotros a toda ve¬ 
locidad. Al principio de la mi¬ 
sión se nos informa tanto del 
número de escudos de que dis¬ 
pone nuestra nave, como de la 
cifra exacta de enemigos que 
debemos eliminar para desin¬ 
fectar el sector de enemigos. 

cíShockwave» es un juego 
original y divertido, con una 
muy buena realización técnica, 
pero que, sin embargo, no lle¬ 
ga a cuajar plenamente por 
factores tales como una exce¬ 
siva dificultad o un desarrollo 
un tanto repetitivo; pese a to¬ 
do el juego nos parece bastan¬ 
te recomendable. ■ 

J.E.B. 
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Por fin, tras una larga espera, ya está aqui 
uno de los juegos míticos en la historia del 
software español. 
Con cinco excitantes fases llenas de acción 
y soberbios gráficos * que te harán olvidar 
cuantos juegos hayas visto anteriormente. 
LOEN A está, sin duda, llamado a ser el 
juego de este año. 
LOEN A... Una pieza clave en tu colección de 
juegos. 
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¡Ahora es tu oportunidad! 

CARLOS SAINZ 
ZIGURAT Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, MSX, PC V. Comentada: SPECTRUM 

Seguro que, como medía España, tú también 
estuviste con el alma en vilo a ia espera de que 
Carlos Sainz se proclamase por fin Campeón del 
Mundo de Rallyes. Afortunadamente la espera 
fue corta, porque nuestro formidable deportista 
consiguió su objetivo dos pruebas antes de que 
el mundial terminase, marcando así un hito 
histórico en el automovilismo español. Pues 
bien, a pesar de todo, tus sufrimientos no han 
acabado, porque ahora vas a ser tú el 
protagonista de esta desenfrenada carrera en 
pos del título. 

w. 
ám iguraí no para de sor- 
|prendernos. Cada vez 

JHHque nuestro teléfono 
suena y al levantarlo escucha¬ 
mos la voz de Jorge o Fernan¬ 
do, —dos de los creadores de la 
compañía— sabemos que pro¬ 
bablemente están a punto de de¬ 
jarnos con la boca abierta. Si ya 
1 o consiguieron en su momento, 
cuando tras insinuarnos que ha¬ 
bían realizado su primer ficha- 
je se destaparon con «Emilio 
Sánchez Vicario», no menos 
sensación nos causaron cuando 
tras comentarnos «off the re¬ 
cord» que estaban a la caza de 
dos nuevos fichajes terminaron 
por revelarnos sus nombres: Si¬ 
to Pons y Carlos Sainz. 

Pero claro, pasada la euforia 
y sorpresa inicial aún quedaba 
lo más duro y decisivo por rea¬ 
lizar, es decir, los propios pro¬ 
gramas. Precisamente ahora te¬ 
nemos ya en nuestras manos es¬ 
te «Carlos Sainz» del que os va¬ 
mos a hablar en las próximas lí¬ 
neas. Así que adelante, pisar a 
fondo el acelerador y recorra¬ 
mos juntos a toda velocidad las 
diferentes opciones y caracterís¬ 
ticas que el juego nos ofrece. 

De novato a campeón 

Como buen simulador que es, 
«Carlos Sainz» ofrece un com¬ 
pleto menú de opciones que nos 
permite realizar toda una varia¬ 
da gama de elecciones. Conclui¬ 
do el proceso de carga del pro¬ 
grama, aparece ante nosotros el 
menú principal, que nos ofrece 
la posibilidad de alterar los con¬ 
troles de juego (podemos utili¬ 
zar joystick y redefínir el tecla¬ 
do), introducir un código de pa¬ 
so, continuar un campeonato o 

empezar uno nuevo. De la pri¬ 
mera y última opción no vamos 
a hacer explicación alguna, por 
estar clara su utilidad, pero sí de 
las otras dos, por desempeñar 
una importante función. 

La competición completa del 
mundial de rallyes está forma¬ 
da por un considerable número 
de pruebas; dado que además 
tendremos que practicar sus di¬ 
ferentes tramos, el proceso pa¬ 
ra intentar hacernos con el títu¬ 
lo de campeón es largo y labo¬ 
rioso, lo suficiente como para 
que Zigurat haya incluido una 
opción que nos permita abando¬ 
nar en un momento dado un 
mundial para retomarlo cuando 
nos parezca conveniente. La co¬ 
sa funciona de la siguiente ma¬ 
nera: cada vez que concluimos 
uno de los rallyes se nos propor¬ 
ciona una clave que refleja nues¬ 
tra clasificación por tiempos, 
con lo que simplemente anotán¬ 
dola podremos ya empezar una 
nueva partida que continúe en el 
siguiente rallye. 

Sí hacemos uso de la opción 
de empezar mundial, ante noso¬ 
tros aparecerá un nuevo menú 
que esta vez nos brinda cuatro 
posibles elecciones: entrenar tra¬ 
mo, correr tramo, ver clasifica¬ 
ciones y retornar al menú prin¬ 
cipal. En este momento estare¬ 
mos a punto de lanzarnos a la 
pista, pero antes deberemos te¬ 
ner en cuenta una serie de im¬ 
portantes cuestiones. Cada rall¬ 
ye tiene un número variable de 
tramos, se suma al final de la 
prueba el tiempo invertido en 
completar cada uno de ellos y 
queda de esa manera compues¬ 
ta la clasificación final. Pero ob¬ 
viamente los pilotos no se arries¬ 
gan a iniciar la competición sin 

Cada rallye está formado por varios tramos, en los que 
previamente podremos entrenar. 

Una dave cuando completamos un rallye nos permitirá 
comenzar en otra prueba la siguiente partida. 

La correcta elección de suspensión 
y neumáticos es fundamental para 
el éxito de la carrera. 

Sólo tras muchas partidas podre¬ 
mos obtener resuttados importan¬ 
tes debido a la elevada dificultad. 

«Carlos Sainz» es una auténtica go¬ 
zada: buenos gráficos, velocidad y 
gran realismo lo avalan. 

conocer en profundidad el tra¬ 
zado y características del tramo 
a recorrer. Para eso justamente 
tenemos a nuestra disposición la 
opción de entrenar un tramo, 
tratando de memorizar cada 
uno de sus detalles e incluso, si 
queremos, haciendo uso de la 
recomendación que Zigurat ha 
incluido en las instrucciones y 
que nos comenta la posibilidad 
de hacernos con los servicios de 
un amigo en el puesto de copi¬ 
loto. Es complicado, pero tam¬ 
bién muy divertido... 

Una vez que hayamos entre¬ 
nado, podremos lanzarnos a 
competir en el tramo, y en ese 
momento será cuando tengamos 
que hacer demostración de la 
pericia adquirida con anteriori¬ 
dad en la técnica de conducir 
nuestro Toyota Célica Turbo 
4WD. Lo principal en cualquier 
caso es que aprendamos con 

perfección a dominar la técnica 
de los derrapajes, pues precisa¬ 
mente la diferencia de cronome¬ 
traje viene siempre mareada por 
nuestra capacidad para negociar 
las curvas con menor o mayor 
precisión y velocidad. 

Otro factor decisivo en el 
transcurso de la prueba es la 
elección por nuestra parte del ti¬ 
po de suspensión y neumáticos 
que vamos a utilizar; no os preo¬ 
cupéis si no tenéis ni la más mí¬ 
nima idea acerca de estas cues¬ 
tiones, en las instrucciones se 
nos detalla cuáles son los correc¬ 
tos usos de cada uno de ellos. 

El último detalle de importan¬ 
cia a referir sobre el desarrollo 
del rallye es que entre tramo y 
tramo dispondremos de 1a posi¬ 
bilidad de reparar algunos de los 
daños mecánicos sufridos por 
nuestro vehículo... pero debere¬ 
mos ser rápidos, pues dispone¬ 

mos de apenas unos instantes 
para realizar esta tarea. 

Un as del volante 

«Carlos Sainz» es una nueva 
prueba del absoluto dominio de 
Zigurat en el terreno de los 8 
bits. El programa en su versión 
Spectrum es una auténtica goza¬ 
da para la vista: buenos gráfi¬ 
cos, velocidad, realismo... todo 
lo que da a un juego la estirpe 
de un campeón. La jugabilidad 
es ya arena de otro costal, por¬ 
que el programa es algo más que 
difícil: endiabladamente difícil. 
Muchas horas y muchas parti¬ 
das tendrán que quedar a vues¬ 
tras espaldas antes de que tracéis 
la curvas como Dios manda y no 
dejándoos ia pintura y la mitad 
de las piezas de vuestro coche 
contra los árboles situados alre¬ 
dedor de la carretera. Una bue¬ 
na forma de asegurar que el ju¬ 
gador se pase muchas horas de¬ 
lante de la pantalla, pero tam¬ 
bién un nuevo paso para destro¬ 
zar nuestros ya debilitados ner¬ 
vios. ¡Acabarán con noso¬ 
tros...! ■ 

J.E.B, 

CONSEJOS y TRUCOS 
■ Por una vez nos lo han puesto fácil. Lo mejor que os 
podemos recomendar es que os leáis «de pe a pa» el ma¬ 
nual de instrucciones del programa. En él se nos reve¬ 
lan todos los secretos del juego, desde cómo trazar de 
forma correcta las curvas, hasta cómo elegir acertada¬ 
mente el tipo de suspensión y neumáticos. 
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KLAX 

De las recreativas al orde¬ 
nador y del ordenador al 
Lynx, Y la mejor versión 

que hemos visto es ésta para el 
pequeño aparato de Atari. Klax 
es un desafío a la inteligencia, 
con un nivel de dificultad 
asombrosamente mediao y 
una adicción increíble. Un jue¬ 
go su per-divertido como pocos. 
Una especie de tres en raya ga¬ 
láctico que te tendrá cautivado 
desde que insertes e! cartucho 
hasta que te quedes sin pilas o 
se vaya la corriente eléctrica; in¬ 
cluso el sonido es de lo más 
alucinante. Programas como 
éste deberían llevar la indica¬ 
ción de peligrosos para la sa¬ 
lud, si te conectas a Klax se te 
olvidará hasta comer ¡Olvida las 
máquinas de 16 bits y lánzate 
a disfrutar con él! ■ 

SUME WORLD 

Un explorador galáctico 
que se ha metido de lle¬ 
no en un asqueroso pla¬ 

neta, lleno de cavernas repletas 
de monstruos babosos y repug¬ 
nantes, es el protagonista de 
este juego. Hay un elevado nú¬ 
mero de misiones que podre¬ 
mos seleccionar en este cartu¬ 
cho, cada una de ellas con un 
objetivo diferente, y todas se 
desarrollan sobre ese particular 
y mocoso mundo, A destacar la 
posibilidad de proseguir el jue¬ 
go donde lo dejamos la última 
vez gracias a los códigos que 
nos proporciona el programa, 
además podremos compartir la 
aventura con otros ocho juga¬ 
dores a la vez, si tenemos otros 
tantos amigúeles con un Lynx, 
Arcade y aventura en un extra¬ 
ño lugar del universo. ■ 

COMPUTER MfiP 

COMPUTER ttAP 
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Adición; 

Gráficos: 

Originalidad: 

GAUNTLET THE THIRD ENCOUNTER 

Tercera y última, de mo¬ 
mento, entrega de la saga 
del archiconocido «Gaun- 

tlet». Un juego en el que po¬ 
dréis elegir entre un montón de 
personajes, desde un estudian¬ 
te hasta una valkiria pasando 
por un poderoso mago. Mane¬ 
jando al héroe de turno ten¬ 
dréis que recorrer infinidad de 
laberintos, recogiendo pocio¬ 
nes, armas y múltiples objetos, 
además de evitar a los sangui¬ 
narios monstruos que intenta¬ 
rán devoraros. Un extraordina¬ 
rio programa de esos de los 
que nunca pasan de moda, mil 
partes harán y con mil partes 
disfrutaremos. Si además están 
tan bien hechas como ésta 
pues mejor que mejor. ■ 

J.V.C. 

_De paseo en submarino_ 

RED STORM RISING 
MICROPROSE SOFTWARE V. Comentada: ATARi ST 

Disponible: PC, ATAR! ST, AMIGA, COMMODORE 

«Red Storm Rising» 
es una nueva 
simulación de carácter 
táctico-militar de 
Microprose, que trata 
de los aspectos de la 
guerra submarina 
moderna, basada en 
el libro del mismo 
título del escritor Tom 
Clancy; co-autor del 
best-seller «La Caza 
del Octubre Rojo». 

c 
ra ser comandante de un 

^S§Jr submarino nuclear sin 
tener que asistir a las clases de 
la Academia Naval y sin salir de 
casa, «Red Storm Rising» es el 
juego que estabas buscando. 

El pretexto para que tengas la 
oportunidad de aprender a ma¬ 
nejar el submarino es que ¡a 
amenaza soviética se ha conver¬ 
tido en una terrible realidad. Si¬ 
guiendo el argumento del libro 
de Clancy, las esperanzas pues¬ 
tas en la buena voluntad de los 
tratados sobre control de armas 
a los que habían llegado el Este 
y el Oeste, se han desvanecido y 
ahora mismo existe una situa¬ 
ción de guerra real con la Unión 
Soviética. Así que recibes la or¬ 
den de tus superiores de estar en 
situación de máxima alerta y 
cumplir con las misiones que te 
sean encomendadas. 

La acción _ 

Para facilitar el aprendizaje 
de la simulación, existe un nivel 
de entrenamientos en el que ten¬ 
drás ocasión de aprender todo lo 
que deberás saber cuando se 
presente la situación de conflic¬ 
to mundial, que es el nivel má¬ 
ximo de dificultad. Se puede de¬ 
cir que tienes que controlar lite¬ 
ralmente casi cualquier aspecto 
del manejo de un submarino nu¬ 
clear, así como su tripulación y 
tácticas de combate. Sería impo¬ 
sible detallar con exactitud todos 
los controles y opciones de la si¬ 

mulación, pero entre éstas se in¬ 
cluyen el control sobre las con¬ 
diciones de rumbo, velocidad, 
ángulo, timón, profundidad, so¬ 
nar, todos los sistemas de ar¬ 
mas, las pantallas tácticas, etc, 
etc. 

La acción del juego se desa¬ 
rrolla en su mayor parte en una 
pantalla principal y una serie de 
subpantallas tácticas y de estra¬ 
tegia. Mediante un conjunto de 
recuadros de diálogo y de infor¬ 
mes, podemos comunicarnos 

con los sistemas y ejecutar nues¬ 
tras órdenes. En todo momen¬ 
to podemos consultar la posi¬ 
ción de nuestra nave y la de la 
nave enemiga en la pantalla 
principal. Desde la pantalla tác¬ 
tica podemos advertir las trayec¬ 
torias de todas las armas enemi¬ 
gas (incluidas helicópteros) o 
amigas. 

Todo este complejo sistema 
de opciones viene magnífica¬ 
mente detallado en el extenso 
manual (traducido al castellano, 

commyTwm 
M Consulta a menudo la pantalla principal donde se nos 
muestra la posición de las naves enemigas, no vaya a 
ser que te de un disgusto algún barco soviético que an¬ 
de por ahí de casualidad. 

■ Comienza con el nivel más fácil: el de entrenamiento 
en combate no real. La acción es mucho más reposada 
y te permite familiarizarte con todas fas opciones y man¬ 
dos del submarino: Deja la Tercera Guerra Mundial pa¬ 
ra unas cuantas partidas más adelante. 

■ Que no se te olvide una cosa tan tonta como tener 
cargados los torpedos. No sería la primera vez que te 
diriges directamente al encuentro de una nave enemi¬ 
ga todo confiado de tu superioridad y resulta que cuan¬ 
do llega el momento no tienes con qué disparar. 

m Léete el capítulo de tácticas de combate. Ya se que 
es un poco pesado, pero es verdaderamente útil. Si con¬ 
sigues realizar con habilidad algunas maniobras, te se¬ 
rá más fácil tu misión de salvar al mundo de la domina¬ 
ción soviética (como dramáticamente nos lo pintan en 
las instrucciones). 
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Bajo un sol abrasador 

A la vez que intentamos tender alguna emboscada al ejército soviético apren¬ 
deremos a manejar el sofisticado submarino. 

«Red Storm Rising» además de dar¬ 
nos acceso al control del submari¬ 
no nos permite hacer frente a otras 
situaciones tácticas también vitales. 

La completa documentación que se 
refleja tanto en el juego como en 
los manuales incrementa el realis¬ 
mo, para acercarnos a un combate 
real. 

esto es importante), Pero apar¬ 
te de ello, existe una gran parte 
del manual que está dedicada a 
explicarnos todo un conjunto de 
tácticas de combate, así como la 
situación específica en la que 
nos encontramos en cada mo¬ 
mento. En fin, toda una demos¬ 
tración de documentación que 
contribuye a aumentar el nivel 
de realismo de «Red Storm Ri¬ 
sing», 

El juego_ 

Microprose es una de esas 
compañías de software de entre¬ 
tenimiento que han decidido es¬ 
pecializarse en un área concreta 
de éste. Y se puede decir, sin du¬ 
da alguna, que actualmente sus 
programas son los más comple¬ 
tos en este campo. Por ello, ca¬ 
da vez que nos encontramos con 
una nueva simulación suya, ca¬ 
be preguntarse si han consegui¬ 
do mantener el nivel de calidad 
tan alto que han alcanzado o si 
éste ha descendido. También po¬ 
demos preguntarnos si incluso 
ese nivel de calidad ha sido me¬ 
jorado. 

«Red Storm Rising» es una 
completísima simulación sobre 
el manejo de un submarino nu¬ 
clear, tanto en el sentido de tri¬ 
pulación como en el de tácticas 
de combate. Los gráficos y los 
efectos de sonido quizá podrían 
haber sido más espectaculares o 
elaborados, pero no es esto lo 
más importante en un juego de 
este tipo; lo fundamental es 
crear una acción de juego que 

realmente consiga transmitirnos 
que estamos mandando un sub¬ 
marino nuclear, rodeado de to¬ 
das las dificultades con las que 
nos encontraríamos en una si¬ 
tuación real de combate. 

Para poder lograr su objetivo, 
los programadores y todo el 
equipo de documentación y di¬ 
seño que ha trabajado en la si¬ 
mulación, han tenido que dotar 
a «Red Storm Rising» de toda 
la complejidad de un verdadero 
submarino nuclear. Esto hace 
que quizá pueda resultar dema¬ 
siado complicado y un poco 
frustrante, pero precisamente 
por eso es por lo que se trata de 
una verdadera simulación. 

Uno de los mejores detalles 
del juego es la opción de entre¬ 
namientos de tácticas y manejo 
en niveles de combate no real, 
facilitando así el aprendizaje de 
todos los aspectos de la simula¬ 
ción y nuestra progresiva intro¬ 
ducción. Además, nadie dijo 
nunca que ser comandante de un 
submarino nuclear fuera fácil. 

«Red Storm Rising» es, sin 
duda, una de las mejores simu¬ 
laciones estratégicas para Atari 
St. de las muchas que existen 
ahora mismo. Si te gustan los 
combates a muerte, no te lo pue¬ 
des perder. ■ 

A.P. 
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AFINCAN TRAIL 
POSITIVE Disponible: AMSTRAD, SPECTRUM, PC V. Comentada: SPECTRUM 

Ames de afrontar la carrera debemos equipamos correc¬ 
tamente y escoger una de las tres motos disponibles. 

Aunque los movimientos y los gráficos están muy con¬ 
seguidos la jugabilídad no alcanza el nivel deseable. 

uién no ha deseado 
alguna vez correr las 
mismas aventuras 

que los participantes en las fa¬ 
mosas pruebas de motociclis¬ 
mo todo terreno? Atravesando 
lugares inhóspitos, peleando 
contra ios elementos con un 
único objetivo: ser el mejor. Po- 
sitive ha intentado con este 
programa, su más reciente pro¬ 
ducción, que puedas pasar un 
rato entretenido sin necesidad 
de perderte realmente en el de¬ 
sierto, te devore algún león o 
te metas de cabeza en una de 
esas guerras que surgen de re¬ 
pente en el continente africa¬ 
no, situaciones realmente peli- 

Algún que otro colorín 
más pero la misma juga- 
bilidad, es decir, muy po¬ 
ca. La respuesta del te¬ 
clado en esta versión no 

es todo h rápida que de¬ 
bería ser, fo que incluso 
dificulta aún más mante¬ 
ner el equilibrio sobre las 
dos ruedas de nuestra 
mofo. Por todo lo demás 
igualita a la de Spectrum. 

grosas y que sin duda no te 
agradaría vivir. Así que ponte 
cómodo, enciende tu ordena¬ 
dor y disponte a llegar el prime¬ 
ro en una de las más peligro¬ 
sas carreras: el African Trail, 

Antes de la carrera tendre¬ 
mos que equiparnos perfecta¬ 
mente para poder llegar al fi¬ 
nal. Así, entre las opciones ha¬ 
bituales, como joystick o tecla¬ 
do, o la posibilidad de entrenar¬ 
nos, podremos escoger un con¬ 
trincante entre varios con dife¬ 
rentes habilidades, una de las 
tres motos disponibles y tres 
objetos distintos de entre un 
total de cinco. Ten mucho cui¬ 
dado con tu elección porque 

durante la carrera no tendrás 
oportunidad para rectificar, 
piensa en el tipo de recorrido 
y en lo que utilizarías si fueras 
a participar en la vida real. 

Correctamente equipados 
pasamos a la competición. Ve¬ 
remos nuestra moto desde un 
lateral y sólo en contadas oca¬ 
siones tendremos la oportuni¬ 
dad de vislumbrar la máquina 
de nuestro único oponente. En 
la parte inferior derecha de la 
pantalla un marcador nos indi¬ 
ca el tiempo, el nivel de com¬ 
bustible y la distancia recorrida. 

En el centro, un scanner nos 
permitirá averiguar la situación 
de nuestro vehículo en relación 
al centro de la pista, teniendo 
en cuenta que si nos salimos 
hacia los lados perderemos el 
equilibrio dando, irremediable¬ 
mente, con nuestros huesos en 
el suelo. 

En la realización de «African 
Trail Simuiator» se aprecia un 
toque de profesionalidad que 
pocos programas españoles al¬ 
canzan, pero, sin embargo, 
aunque los gráficos y el movi¬ 
miento han sido cuidados al 
máximo, la jugabilídad, aspec¬ 
to muy importante, por no de¬ 
cir e! que más, deja bastante 
que desear. Los desarrollos de 
la prueba son, a nuestro enten¬ 
der, demasiado largos, lo que 
llega a aburrir, además, es ver¬ 
daderamente difícil mantener 
el equilibrio sobre la máquina 
y muchas veces te caerás sin sa¬ 
ber realmente qué ha pasado. 
Quizás, el problema es que la 
perspectiva utilizada en este 
programa no sea la adecuada 
para una simulación de estas 
características, pero la verdad 
es que el resultado final no al¬ 
canza el nivel que sería desea¬ 
ble. 

Resumiendo, un juego cuida¬ 
do que recién cargado llama la 
atención pero que no resiste un 
examen profundo. De buenas 
intenciones está el mundo He¬ 
no pero a Positive se le debe 
pedir más porque ellos saben 
hacerlo mejor. Esperemos que 
en su próximo programa lo de¬ 
muestren. ■ 

J.G.V, 
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La versión 
Amstrad es 
bastante similar 
a la de 
Spectrum, 
incorporando 
mayor colorido 
en los gráficos. 

AMSTRAD 
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TRñS LARGOS ANOS DE DURO ENTRENAMIENTO Y APRENDIZAJE CON TU MAESTRO DE 
KARATE, AL LLEGAR A TU ALDEA, DESCUBES QUE ESTA HA SIDO ARRASADA Y TU NOVIA 

MAKIO SECUESTRADA POR EL TERRIBLE Y CRUEL AHUMA. 
UNA SOBERBIA ANIMACION DE PERSONAJES, UNOS DECORADOS ESPLENDIDOS, Y LA 

REALIDAD DE LOS COMBATES DE KARATE, HACEN DE LA LUCHA FINAL CON AHUMA TODO 
UN REtO QUE PONDRA A PRUEBA TUS NERVIOS. 



Violencia metálica 

R0B0C0P2 
OCEAN 

Disponible: ATAR!, AMIGA, SPECTRUM 

V. Comentada: AMIGA 

No existen las mitades en la vuelta 
informatizada del héroe más metálico, excepto 
para su protagonista. Murphy y Robocop siguen 
debatiéndose entre dos personalidades que 
Ocean ha sabido integrar espectacularmente en 
el marco de una acción inconcebible, no apta para 
menores de 90 años. Por lo menos. 

D_„„. 
vada y monstruosa, 
Murphy inunda toda 

la pantalla del cine. Los restos 
de un comportamiento humano, 
sumidos ahora en una estructu¬ 
ra invencible, vagan por el esce¬ 
nario de cada toma intentado 
que los chirridos de los pasos 
metálicos no aturdan en exceso 
a su artífice, Paul Verhoeven. 

El desparramo en la película 
de efectos especiales, gráficos y 
sonoros, además de sobrepasar 
con creces los ya exhibidos en las 
primeras aventuras del mitad 
hombre —o sea sólo Mur—, 
dan una idea aproximada de lo 
que debe ser una segunda parte 
sin secuelas frustrantes, cinema¬ 
tográficamente hablando. Ver¬ 
hoeven, su director, se las ha 
apañado igual de bien que 
Ocean —la compañía que ha da¬ 
do vida informática a Robo¬ 
cop— para mejorar ostensible¬ 
mente una producción brillante 
sin perder un hilo narrativo ori¬ 
ginal al que se le ha añadido el 
tirón candente de la droga. 

Mucho más Robocop 

Una vez más Ocean ha esta¬ 
do a la altura de las circunstan¬ 
cias. La segunda parte de «Ro¬ 
bocop» videojuego, no es una 
reversión de la ya genial prime¬ 
ra incursión de la compañía in¬ 
glesa en la intimidad del genéti¬ 
co personaje, Ni siquiera a sim¬ 
ple vista los tratamientos a to¬ 
dos los niveles son similares. De 
un Robocop tamaño normal he¬ 
mos pasado a un personaje gi¬ 
gantesco, ágil, fuerte y de re¬ 
marcada personalidad humana, 
cuyos devaneos para proteger al 
inocente y obligar al cumpli¬ 
miento de la ley exhiben una es¬ 
pectacular idad innegable. 

No se puede decir que la es¬ 

tructura multifase de incorregi¬ 
ble arcade de «Robocop 2», no 
nos recuerde a los cánones in¬ 
corporados en su predecesor, 
pero nos parece obvio que los 
elementos gráficos y sonoros so¬ 
berbiamente introducidos, jun¬ 
to al desplazamiento e innova¬ 
ción de decorados, hacen de es¬ 
ta producción otro programa di¬ 
ferente. 

Robocop es el protagonista 
aún, junto a una poderosa orga¬ 
nización que se gana la vida tra¬ 
ficando con Nuke, una droga 
muy extendida por Detroit que 
tras introducirse en el cuello — 
vía vena— además de provocar 
alucinaciones, no deja ni el más 
mínimo rastro. Y por si fuera 
poco, la O.C.P —no todo iba a 
ser nuevo— sigue empeñada en 
construir un super-robot- 
monstruo-metal capaz de hacer 
la competencia a nuestro héroe 
metálico en su función policial. 

Para albergar nuevos argu¬ 
mentos, se ha concebido un jue¬ 
go multimisión en el que cada 
fase, del elevado número que 
posee, requiere cumplir los dife¬ 
rentes objetivos. Detener el trá¬ 
fico de tan especial droga, res¬ 
catar a los rehenes de la organi¬ 
zación —comandada por el ni¬ 
ño que aparecía junto a Madon¬ 
na en sus últimos vídeos— y sal¬ 
vaguardar toda la acción por 
medio de tiros, armas, enemigos 
y trampas son las claúsulas del 
contrato que hemos firmado. 

Robocop es Detroit 
antivício_ 

El segundo de abordo en la 
organización del Nuke presta su 
perverso cerebro para que los 
mandatarios de O.C.P. constru¬ 
yan un prototipo salvaje. El 
energúmeno, de nombre Cain, 
dará los mismos problemas vi¬ 

«Robocop 2» respeta la estructura multifase de su pre 
decesor, pero se aleja de él en otros muchos aspectos. 

Ocean ha reproducido en la pantalla muchas de las es¬ 
cenas fundamentales en la película. 

« 
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Para llegar hasta el malvado Cain, Murphy debe enfren 
tarse a una singular galería de enemigos. 

Para poner a prueba nuestros reflejos cada cierto tiem¬ 
po nos sometemos a varías fases de entrenamiento. 

vo que robotizado, insoporta¬ 
bles. Para llegar hasta él, 
Murphy debe investigar la pro¬ 
cedencia de la droga, acabar con 
la maraña de especímenes que 
rodean al comercio de Nuke, re¬ 
solver puzzles, practicar en la 
galería de tiro y, por fin, enfren¬ 
tarse directamente a la creación. 

El primer paso tiene lugar en 
un almacén perdido a las afue¬ 
ras de la ciudad, en el que la 
puerta de entrada es como un 
cristal ante el arma desenfunda¬ 
da del brazo derecho de la ley. 
La estructura de esta fase res¬ 
ponde a las plataformas gigan¬ 
tes, enemigos inteligentes y pe¬ 
sados, y botes de nuke por to¬ 
das partes. La ambientación es 
excelente, con unos gráficos 
enormes y un movimiento subli¬ 
me que hará las delicias del ju¬ 
gador apasionadamente arca- 
diano. Tanto esta fase, como 
aquellas en las que se nos exhor¬ 
ta a intentar arrestar a Cain- 
robot y la que se desarrolla en 
el Centro Cívico, se componen 
de los mismos ingredientes, es 
decir, técnica insuperable y di¬ 
seño magistral a la hora tanto de 
la definición de personajes como 

de sus movimientos. 
Como apreciaréis, Ocean ha 

reproducido las escenas más im¬ 
portantes del film paso a paso. 
Desde que descubrimos a los 
traficantes hasta que luchamos 
ruidosamente contra la malvada 
creación de la organización que 
nos dio la vida, el juego se co¬ 
rresponde enteramente con lo 
que podréis ver en la pantalla 
grande. Y para que no nos que¬ 
demos con las ganas de ver un 
poquito del film, estad atentos 
a las pantallas digitalizadas y co¬ 
loreadas que aparecerán al prin¬ 
cipio de cada fase, porque nin¬ 
guna de ellas tiene desperdicio. 

Habrá una prueba especial 
que se repetirá durante la parti¬ 
da y en la que podremos poner 
a prueba nuestro ingenio, lo cual 
es de agradecer. El brainstorm, 
que así se llama el engendro, es 
la reproducción de un cerebro 
plano repleto de chips. Con 
nuestro cursor deberemos ir 
apagando chip por chip, inten¬ 
tando no tener que volver a re¬ 
correr el camino elegido porque 
eso nos va a ser imposible. Jun¬ 
to a esa demostración de que no 
todo en la vida es arcade, se in¬ 

cluye una fase de «entrenamien¬ 
to» en la que probaremos nues¬ 
tros reflejos y la vista. En la ga¬ 
lería de tiro, manejaremos dos 
líneas en forma de coordenadas 
cuyo centro será el blanco de los 
disparos. Recuerda el «Shooting 
Gallery» a aquel innovador 
«Prohibition» en el que la pun¬ 
tería y la capacidad de distinguir 
al rehén del asesino, eran los ele¬ 
mentos a la orden de la partida. 

Servir de guía a Robocop no 
sólo puede constituir un reto, si¬ 
no una prueba que marcará 
nuestra capacidad de adicción y 
divertimento. La acción está ser¬ 
vida en la mesa más grande y a 
todo lujo, sólo queda que al¬ 
guien se siente a comer, y vien¬ 
do el plato preparado... de ver¬ 
dad, tonto el último. 

Con un todo acción quizá no 
reflejemos perfectamente lo que 
acontece en nuestras pantallas. 
La diversidad de situaciones, ti¬ 
ros, gráficos y animaciones aña¬ 
didas, no hacen sino corroborar 
el lema de la publicidad de la pe¬ 
lícula en Estados Unidos: Esto 
no es un dibujo animado, cole¬ 
gas. Ahora sólo falta que ven¬ 
gan hablando de violencias, y lo 
que disfrutamos ¿qué?. ■ 

J.CG 
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Ocean ha hecho un gran 
trabajo con esta conversión 
digna de su protagonista. 
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Gato, ratón... v liebre 

CONSOLA 
SEGA 

CHASE H.Q. 

Nuestro objetivo en el papel de 
agentes de la ley es perseguir y cap¬ 
turar a peligrosos criminales. 

Esta nueva adaptación de la máqui¬ 
na de Taito pierde toda la especta- 
cularidad del original. 

El vehículo dispone de dos marchas 
que combinadas con el acelerador 
hacen muy fácil su manejo. 

Disponemos de un breve plazo de 
tiempo para dar caza a cada vehícu¬ 
lo lo que dificulta nuestra misión. 

Hace algunos meses Taito 
revolucionó en cierta for¬ 
ma la concepción de los 

juegos estilo «Out Run» al intro¬ 
ducir en «Chase H.Q.» el ele¬ 
mento arcade en su desarrollo. 
Nuestro objetivo en el juego no 
era otro que asumir el papel de 
intrépidos agentes de la ley — 
con un cierto tufillo a «M¡am¡ 
Vice», por cierto— y utilizar 
nuestro potente deportivo en la 
persecución y captura de los 
más peligrosos y buscados de¬ 
lincuentes internacionales. 

Ahora bien, si esta motoriza¬ 
da versión del juego del gato y 
el ratón nos soprendió grata¬ 
mente por su espectacularidad 
y nivel de adicción tanto en su 
versión original como en algu¬ 
nas de las conversiones a los or¬ 
denadores más conocidos, mu¬ 
cho nos tememos que no ocu¬ 
rra precisamente lo mismo con 
esta versión para la consola de 
8 bits, que más que al juego del 
gato y el ratón nos recuerda al 
trueque del gato por liebre, ya 
que poco, muy poco, de la con¬ 
cepción del arcade original 
queda en lo que se nos ofrece 
en esta ocasión en la pantalla 
de nuestro monitor. 

En un principio todo funcio¬ 
na de la misma manera que los 
conocedores del juego ya re¬ 
cordaréis, es decir, en primer 
lugar se nos informará tanto 
del criminal que debemos de¬ 
tener como del vehículo que 
utiliza, para acto seguido tras¬ 
ladarnos ya a bordo de nuestro 
vehículo hasta la carretera que 
va a servir de escenario a la per¬ 
secución. Nuestro coche dispo¬ 
ne de dos marchas diferentes, 
una corta y una larga, lo cual 
combinado al oportuno uso del 

acelerador nos permitirá en to¬ 
do momento adecuar nuestra 
velocidad al trazado por el que 
transitemos. En cualquier caso, 
deberemos tratar de apurar al 
límite la velocidad, pues dispo¬ 
nemos de un breve plazo de 
tiempo para dar caza a cada ve¬ 
hículo, y normalmente todos 
ellos parten con una considera¬ 
ble distancia de ventaja respec¬ 
to de nosotros, 

Una vez localizado el vehícu¬ 
lo que se nos hubiera indicado 
(una flecha sobre él nos permi¬ 
tirá reconocerlo) deberemos 
proceder a arrestarlo, lo cual 
sólo será posible reduciendo a 
cero su barra de energía, me¬ 
diante el violento método de 
embestirlo una y otra vez con 
nuestro propio coche. Si lo con¬ 
seguimos se nos facilitará el ac¬ 
ceso a una nueva fase y si fra¬ 
casamos la partida concluirá. 

Hasta aquí llegó el capítulo 
de las similitudes con la versión 
orgínal, porque desgraciada¬ 
mente la pobreza de los gráfi¬ 
cos, «scrolles» y sonidos del jue¬ 
go comparados con las de la 
versión original hacen que to¬ 
da la espectacularidad e interés 
del juego se vayan al traste. 
Obviamente una consola Sega 
no es una máquina arcade, pe¬ 
ro si tiene capacidad de ofre¬ 
cernos mejores concepciones 
técnicas que la que posee este 
«Chase H.Q,», que es realmen¬ 
te muy floja. ■ 

J.E.B. 

Viaje al mundo fantástico 

INONDER BOY 
IN MONSTERL AND 

Todas las compañías de videojuegos tienen 
personajes sobre los que vuelven una y otra vez 
para realizar nuevos programas. En el mundo 
de las consolas esto es todavía más evidente si 
cabe; mientras que Nintendo tiene a ios 
hermanos Mario, Sega ha lanzado al estreílato 
al fabuloso Wonder Boy. 

E ■ sta vez Wonder Boy lo 
tiene un poco más corn¬ il pilcado. Han pasado ya 

varios años desde su primera 
aventura en la que venció al Rey 
Maligno y el Mundo Fantástico 
parecía tranquilo. Pero en el 
universo del arcade los héroes 
no pueden dormir tranquilos, 
porque cuando menos te lo es¬ 
peras aparece un nuevo super- 
enemigo dispuesto a dominar el 
mundo. Esta vez el monstruo de 
turno es un dragón. Un malva¬ 
do ser que ha convertido el mun¬ 
do fantástico en el mundo 
monstruoso. Nuestro pequeño 
amigo ha cogido sus armas y, 
con resignación, se encamina a 
los dominios de la Bestia. 

Volviendo a antiguos 
sistemas_ 

«Wonder Boy in Monster- 
land» es el típico arcade con mu¬ 
chísimas fases, doce en concre¬ 
to, en el que tienen un papel 
muy importante tanto la habili¬ 
dad como la rapidez de reflejos; 

aderezado, además, con ciertos 
toques de aventura, esto es, saber 
utilizar algún objeto que otro. 

El juego, esencialmente, con¬ 
siste en avanzar evitando que los 
innumerables secuaces del dra¬ 
gón nos destruyan. En cada una 
de las fases encontraréis bichos 
diferentes: serpientes, vampiros, 
guerreros, cangrejos, gárgolas y 
un largo etcétera. Asimismo hay 
una serie de tiendas en las que, 
mediante el correspondiente pa¬ 
go, con monedas que obtendre¬ 
mos al eliminar a los malos, po¬ 
dremos conseguir desde infor¬ 
mación hasta un montón de ven¬ 
tajas distintas: armas, pociones, 
objetos y muchas cosas más. 

Para pasar de nivel no sólo 
tendremos que llegar hasta el fi¬ 
nal sino descubrir la llave que 
tendrá en su poder un super- 
enemígo que andará oculto en 
alguna zona del mapa. El lugar 
donde este guardián de fase es¬ 
tá escondido nos lo dirán tam¬ 
bién en una de las tiendas. 

Otra característica curiosa 
que habría que resaltar es que, 

■ Calcula bien dónde te colocas para matar a los ene¬ 
migos, aunque algunas veces parece que no, siempre 
hay un sitio en el que conseguirás golpearles sin que te 
toquen. 

• No gastes tus monedas a lo loco, en el manual de ins¬ 
trucciones del cartucho hay una relación muy completa 
y detallada de los efectos de cada una de las ventajas 
que puedes adquirir. Son muchas y tardarás tiempo en 
conocerlas. 

En las tiendas podremos adquirir 
objetos pero aunque no compre¬ 
mos debemos visitarlas siempre. 

Esta nueva edición del clásico per¬ 
sonaje comparte con los juegos de 
la saga la increíble adicción. 

aparte de las ventajas que se 
pueden adquirir en las tiendas, 
existen algunos lugares que tam¬ 
bién tienen algún objeto escon¬ 
dido. Examina con atención ár¬ 
boles, rocas y otras zonas. 

Queremos más_ 

«Wonder Boy in Monster- 
land» es un juego realmente di¬ 
vertido, que conseguirá hacer¬ 
nos olvidar otras aventuras en 
las que nuestro héroe se ha ba¬ 
tido contra las fuerzas del mal. 
La principal cualidad de este ar¬ 
cade es su adicción. Los gráfi¬ 
cos, sonidos o movimientos no 
llegan a sorprender, pero por 
contra la dificultad ha sido ajus¬ 
tada perfectamente. 

Si eres un fanático de los jue¬ 
gos de plataformas y quieres pa¬ 
sar un buen rato matando mons¬ 
truos sin parar, en una aventu¬ 
ra en la que te resultará bastan¬ 
te fácil avanzar, nuestro conse¬ 
jo es que tomes aire, pongas la 
mano en el joy-pad de tu Sega, 
introduzcas el cartucho de 
«Wonder Boy in Monster-Land» 
y te olvides por un rato del res¬ 
to del mundo. Bien por los ja¬ 
poneses, queremos más aventu¬ 
ras del Chico Maravilloso. ■ 

J.G.V. 

u Un truco que se te ocurrirá para conseguir dinero es 
eliminara los bichos y luego quedarte quieto hasta que 
vuelvan a aparecer. También se le ocurrió al programa¬ 
dor y no te servirá de nada. No pierdas el tiempo. 
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SPECTRUU1 
DISCO 

AMSTRAD 
oseo 

MAOIC 

995 
PESETAS 

@95 
PESETAS 

SPECTRUU 
BSCO 

AMSTRAD 
DtSCO 

SPECTRUU 
CTSCO 

AMSTRAD 
C5C0 

3.900 
PESETAS 

MSX 1 
MSX 2 

GUARDICS. .1.995 
SUPERTR!TON(MSX2), .1.995 
ANDROGINUS(MSX2)... .1.995 
DEEP FOREST(MSX2).. .1.995 
GOLVELLIOUS.. .3.900 
RAMBO... .3.900 
HYDLÍDE 2. .3.900 
HYDLIDE 3........ .3.900 
NEMESIS 1. .3.900 
ELEVATOR ACTION. .3.900 
TOPPLE ZIPPÍMSX2).... .3.900 
XEV!OUS(MSX2).. .3.900 
NEMESIS 2. .4.900 
U.S.A.S(MSX2). .4.900 
KINGS VALLEY 2. .4.900 
FLIGHT SIMULATOR..... .5.900 
NEMESIS 3. .5.900 
PAK MSX 2. .5.900 
Testament(disco MSX2). .1.995 
Saziri(disco MSX2). .1.995 

3- 
RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A: 

TELEJUEGOS 
AP. DE CORREOS 23.132 

MADRID 
FORMA DE PAGO: CONTRARREMBOLSO. 
Sí, deso recibir coutmreembolío (pagándoles *1 recábir el paquete) 

los juegos que les indico en este cupón de pedido. 

NO MANDE DINERO POR ADELANTADO 

NOMBRE 

APELLIDOS. 

DOMICILIO 

POBLACION 

PROVINCIA_ 

TELEFONO 

CODIGO POSTAL 

NUMERO DE TELECLIENTE 
sí aun no ores TELECLlENTE 
poner NUEVO 

MODELO DE ORDENADOR 
□ CINTA SPECTRUM □ DtSCO SPECTRUM 

□ CINTA AMSTRAD 

□ CINTA COMMODORE 

Q DtSCO AMSTRAD CPC &128 

Q CINTA MSX □ DtSCO MSX 

Q ATAR! ST [J PC DE 5.25 

□ amiga □ PC DE 3.5 

MARCAR el modelo de ordenador para el que se quieran 
recriar los juegos, y eí sistema (arta o disco). Gracias. 

TITULOS PRECIO1 

GASTOS DE ENVÍO 250 

TOTAL 
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CONSOLA SEGA 
MEGADRIVE 

Los problemas de¿ Sr. Smart 

ZOOM! 

La rapidez de ia acción contribuye 
a aumentar la adicción, garantiza¬ 
da también por la idea origina!. 

Treinta y seis fases divididas en seis 
niveles aseguran larga vida a este 
divertido programa. 

En una galaxia lejana, muy 
lejana, hace mucho, mu¬ 
cho tiempo... vivía el Sr. 

Smart, un extraterrestre con un 
aspecto muy peculiar: cabezón, 
con rabo y enormes orejas. To¬ 
do era felicidad para él hasta 
que un día llegaron los terribles 
fantasmas del espacio y rodea¬ 
ron su planeta de campos de 
fuerza. Estos absorbían la luz 
del Sol y estaban haciendo que 
muriese la vegetación del antes 
verde y hermoso mundo. Real¬ 
mente enfadado, el Sr. Smart 
decidió salir a plantarle cara a 
los extraños seres. 

«Zoom!» nos traslada a un 
curioso universo formado por 
una serie de campos, construi¬ 
dos a base de líneas, por los 
que pululan nuestros enemi¬ 
gos. Nuestra misión es destruir, 
los diferentes escenarios en los 
que transcurre el juego. 

El Sr, Smart puede saltar, dis¬ 
parar bolas de goma contra los 
malos y moverse en las cuatro 
direcciones básicas. Cada nivel 
está formado por una serie de 
cuadrados. Nuestro protagonis¬ 
ta debe recorrer el contorno de 
cada baldosa para que quede 
destruida; en ese momento co¬ 
menzará a parpadear y cuando 
estén todos los cuadros oscilan¬ 
do el juego nos permitirá pasar 
al nivel siguiente. 

Hay 36 fases divididas en 6 
niveles. La dificultad aumenta 

según avanzamos. En todas las 
zonas del juego podremos en¬ 
contrar ventajas, casi siempre 
en forma de frutas, que nos 
ayudarán a completar la fase. 
Ni que decir tiene que el más 
mínimo contacto con los ene¬ 
migos supone la pérdida de 
una vida. Sin embargo, podre¬ 
mos recuperarlas según 
aumente la puntuación. 

El juego que ahora nos ocu¬ 
pa trae a nuestra mente eí re¬ 
cuerdo de las innumerables 
versiones que se han hecho del 
ya legendario "cornecocos", 
esta vez en tres dimensiones y 
con un argumento ambientado 
en el espacio. Claro que ver es¬ 
te juego, aunque no sea exce¬ 
sivamente original en una Se¬ 
ga, es realmente impresionan¬ 
te. El sonido es divertido aun¬ 
que no espectacular, el movi¬ 
miento es perfecto y los gráfi¬ 
cos verdaderamente graciosos. 
En cuanto a la adicción os di¬ 
remos que es el mejor tanto 
que se ha marcado el progra¬ 
ma y ha sido cuidadosamente 
calculada para que se nos olvi¬ 
de incluso comer en cuanto co¬ 
mencemos a liberar el planeta 
del Sr. Smart. ■ , _ . . 

1 2 3 4 5 G 7 a 9 ral 

mi U rrm n 
Adicción. 

Gráficos: 

Originalidad: 

ih xn H □ 9JT 1 
t IIZUI L U J _ 

Toda una barbaridad 

GOLDEN AXE 
Si buena era la máquina original y buena fue 
también, en su momento, la versión para la 
consola de ocho bits de «Goiden Axe», de 
auténticamente fantástica cabe calificar esta 
conversión para nuestra Sega Megadrive, que 
no sólo incorpora todo el «gamepiay» del 
arcade original, sino que además incluye toda 
una serie de nuevas opciones y sorpresas. 

«■ | . 'oiden Axe», am- 
bientado en una 
época y lugar ima¬ 

ginarios, nos narra las desven¬ 
turas de los habitantes de Yuria, 
una tierra desde antaño oprimi¬ 
da por terroríficos seres proce¬ 
dentes del mismísimo infierno. 
El más cruel de ellos, Death Ad- 
der, es el directo responsable de 
que el rey y su hija se hallen, 
desde hace tiempo, prisioneros 
en los calabozos de su lúgubre 
mansión. 

Tres guerreros, los más pode¬ 
rosos y afamados de toda la re¬ 
gión han sido convocados en un 
postrero y desesperado intento 
de liberar a los soberanos y de¬ 
volver, de una vez por todas, la 
paz a estos asolados parajes. 

Un viaje alucinante 

A lo largo de las ocho fases de 
este «Goiden Axe», inscrito den¬ 
tro de la categoría de arcade de 
«scroll horizontal», vamos a en¬ 
contrar los más lóbregos para¬ 
jes y los más crueles seres. 

AJ comienzo del juego, y den¬ 
tro del menú principal, se nos 
ofrecen cuatro posibilidades dis¬ 
tintas de elección que van desde 
la práctica a través de los prime¬ 
ros niveles del juego a la parti¬ 
cipación en combates contra di¬ 
ferentes personajes pasando por 
la posibilidad de alterar algunas 
de las características del progra¬ 
ma como el número de vidas o 
la utilidad de cada botón de 
nuestro contol-pad. 

No te conformes con caminar y utilizar tu espada. Lee 
detenidamente el manual de instrucciones y adiéstrate 
en todos los movimientos que en él se cuentan. Descu¬ 
brirás que algunos son realmente eficaces. 

Tu arma más efectiva es, sin duda, el salto con golpe. 
Funciona con todos los enemigos y además es bastante 
sencillo de realizar. 

Algunos enemigos nos atacan a lo¬ 
mos de horribles criaturas. Si los de¬ 
rribamos seremos nosotros quienes 
utilizaremos a las bestias. 

Esta conversión resulta aún más in¬ 
teresante que su predecesora en la 
consola de ocho bits. 

Una vez que el juego comien¬ 
za lo hacen también nuestros 
problemas, pues cada pocos me¬ 
tros nos atacará una oleada de 
enemigos, y no podremos con¬ 
tinuar hasta que no nos haya¬ 
mos desembarazado de todos 
ellos. También aparecerán unos 
pequeños enanitos que al ser 
golpeados dejarán caer peque¬ 
ñas bolsas de colores. Las ver¬ 
des aumentarán nuestra barra de 
energía, mientras que las azules 
harán lo propio con la barra de 
Poder Mágico. Este último, al 
ser utilizado, barrerá de la pan¬ 
talla cuantos enemigos encuen¬ 
tre a su paso. 

Los clásicos enemigos de fa¬ 
se acuden también a su inevita¬ 
ble cita en este excelente arcade, 
que ya nos sorprendiera muy 
gratamente en su versión origi¬ 
nal y que en esta conversión se 
nos presenta no sólo igual de 
adíctivo y espectacular, sino in¬ 
cluso aún más completo, ai dis¬ 
poner de un mayor número de 
fases y opciones de juego. Sen¬ 
cillamente extraordinario. ■ 

J.E.B. 
t 2 3 4 5 £ 7 * 9 tú 
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Adicción: 

Gráficos: 

Originalidad: 
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LLIBRERBA (Botiga) I ESCOLA 

Llibres de: Informática, Electrónica* Matemátiques (tofs) 

Informática educativa (tot) 

Jo es per ordmador i video (tots) 

Vídeo educaliu i documental (to!) 

Components iníormátics 

Ronda Sant Pau, 67 Tal. 329 50 00015 Barcelona 
A 60 metros de Mercal de St. Aniom 

Primeros campeonatos de 
Barcelona de videojuegos 

(todas las consolas) 

Primeros campeonatos de 
Barcelona de Juegos de 

ordenador (todas las 
modalidades) 

Solicita las bases de 
participación. 



LA PALMA DE. TU MANO. 

A LA RED. 

+: MAS DE J.oo.ooo VENDIDAS EN-JAfÓN. MAS¡ DE5.000.000 EN USA 

■AHORA PUEDES SER DE LOS PRIMEROS EN TENERLA DE EUROPA. 

+ MAS DE loo TITULOS DISPONIBLES EN MENOS DE UN AÑODE VIDA 
Y POR SU GRAN IMPACTO, TODAS LAS MAS IMPORTANTES FIRMAS 

DE SOFTWARE ESTAN PREPARANDO JUEGOS PARA GAME BOY. 

+ CABE EN UN BOLSILLO. ROBUSTA Y SOIDA CONSTRUCCION. 

+ IDEAL PARA TRANSPORTARLA Y LLEVARTELA CONTIGO A DONDE 
a RAS AL COLEGIO, A LA PLAYA, A LA PláCNA, EN VIAJES... 

+ CONSUMO MNIMO DE PILAS GASTA MENOS DE zo PESE! AS DE 

PILAS POR HORA LA CONSOLA INCLUYE+BATERIAS GRATIS. 

Níni^^uGAME BOY. 

4. 

-C ' aP 

¿y- ¿i* 

+TÁNT ASTICO SONIDO 

+ S MESESíDE GARANTI 

CONSIGUE YA TU 
GAME BOY POR SOLO: ADEMAS 

UN JUEGO GRATIS 
A ELEGIR CON 

plsCADA CONSOLA 
HAZ AHORA TU PEDIDO. LLAMA AL TELEFONO: (91) 304 09 47 
15.90Q 

\ \ 
v V 

i \ 1 

CONTROL DE CONTRASTE 

ADAPTADOR DE FUENTE DE 
AUMENTACION OPCIONAL 

N7ERRUPT0R DE ENCENDDO 

CONECTORPARA 
DOSJUGADORES 

CONTROL DE VOLUMEN 

JOYSTICK 
MULTBKECCXm 

BOTON DE DISPAR01 

BOTON DE DISPARO 2 

BOTON DE SELECCION 

.BOTON DE INICIO 
Idéjuego 

ALTÁVpZDt 
SONIDO 

ENTRADA PARA 
AURICULARES 

SELECCION 
DE 

CARTUCHOS 
PARA 

GAME BOY 

cXme bq Y DI.T KPA 

1 ./¿i n ff7iV 
• \h\ lal p “ f, ¡i jj 
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,■0*1 

P1NBALL DEL 66...3.9D5 SUPER MARIO 2...3.99Ü? BATTLÉPING PCKG...3.995 GHOSTBUSTERS 2.J.995 TENNIS.„4.495 

ti OjUÍR !<({ V Itu. 
■ >,*l>ln1 uní •att, :;*a 
difirsaui t y 

npui Je r ,T.ij dpw. 

1J •Tímida pule JrJ farana Muli 
firtu. toa immi y n ¡*ecf44s]««: p> 
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:fnciu*, ¡jrV£¡ : j f . Intel, 
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COMO HACER TU PEDIDO m 
í-ilrgc cuñJ()ui«n de estus dba formas de Imcer d pedido : 

1 POR TELEFON U. Iifuna ahora al icfcfono: 
01) 104 ÍÍ9 47, Mosotrr^ no® encargaremos de i erogar rodos ¿A 
[ni ttalos ’J 

2 POR CORRE O. Rellena dé fórme clora e! 
cupón de la derceha y une vés.cortado envíalo x ' 

PARA GAMEBOY 
SOLAR STAiKJi_„ r .. r ,2 . 935 

FLilPPl SIPECIAL,.2.99-5 
WON5TE5LS ríGULB. ..._2 . 995 

TETEIS....2,3JS 
ÍAciSltfjfo TIKFi...,3.495 

JALECO PIÍJBALL. ...... 3.495 

UtAKQíJüM SUAStí, ....... 3 495 
PH, Kaeiio..,... ,3. Í3Í 
órname... .......,. ,.3. 995 
HEIAWKTQ RLHKW....... 3.995 
ÍTOCCÉH BOY.-- , . .J. 995 
BASEBALL. KIBS...3.995 

H'ÜJtLB BOPLIJIG....... ,3. ?95 

yOLLEYrlñE...........3.vnS 
SUOQM.J.B95 

SPACE IWVADER 3.,3.99b 
CA31P UAHS,. J . <J>íS 
XIWGS VALLEY 2.. ...4.495 

DRACULA CPISTElVAÍJ1A. . 4.4 9& 

MEHTESIS . ............ .4 . 4 95 

NOMBRE 

AP- DE 6©RREOS!2ll32 
MADRID 

APELLIDOS, 

DOMICILIO 

Sí, deseo que me envíen una consola 
GAME BOY al precio de 15.900 pts. 

Ademas, quiero que me envíen los 
cartuchos que aquí les indico: 

POBLACION 

I PROVINCIA. 

I TELEFONO. 

O. POSTAL 

ATENCION....Para poder atender los pedidos es 
imprescindible indicar un telefono de contacto. 

CARTUCHOS SOLICITADOS PRECIO 

GRATIS 



Alucinadlos se quedaron los sesudos ma¬ 
gos de-i marketing ante el éxito de un- fe¬ 
nómeno, las *Teenage Mutant turna Tur 

Slesw a Tortugas Ninja que casi m no un o de 
ellos fue capaz de prever Inventadas en 193*3 
por Kevm Eastman y Peter Laúd, nacieron, cu 
mo unos sí-m,pies personajes para Henar pági 
ñas de libros de cqmíe década y medía des 
pues han arrinconado por obsoletos a otros 
super héroes de la categoría de Supermaa Bat 
man o Spiderman, capaces de resucitar sólo-si 
hay una muIhmiMonaria campaña publicitaria 
detras Dicen que Kevm y Peter crearon las tor 
tugas en una noche de inspiración y vela tás 
tima que un video casero no guarde para la 
posteridad el proceso, seguro que plagado de¬ 
pendas y anécdotas tan divertidas coma las 
ocurrencias de los animalitos 

Rápidamente, los jóvenes americanos fueron 
enganchados" por las tortugas Ese mismo 

año fue roo llevadas a la pequeña pantalla pa 
ra evitar eí "mono" y el fenómeno se eaten 
dio y extendió como una balsa de acate, co¬ 
mo una marea negra que nadie es capaz de 
detener Primero fueron los periódicos los que 
se ocuparon de ellas. luego sociólogos y co 
m u-n-i cologos an a11 raron 01 f e n óm e n o 1A b ue 
ñas horas mangas verdes1 Las Tortugas Minia 
ya se habían instalado cómodamente en los 
noranos de máxima audiencia televisiva juve 
nn Iguahto que en las televisiones autonómi 
cas españolas, aunque en éstas con apenas 
quince años de retraso 

¿Dónde esta su secreto7 ¿Qué impulsa al sui 
tan hassanal Bolkiah a celebrar e3 noveno cum, 
picaños de su sobrino, el principe Bañar, gas 
tardóse mas de 90 millones de pesetas en la 
decoración de un uidso hotel londinense pa 
ra que pareciera una replica de las aicantan 
lias de Nueva York, donde viven las tortugas7 
¿Son estos malpliemes hogares o acaso la rata 
maestro que ¡es educo y enseñó a combatir e*. 
mal los que atraen a la audiencia7 ¿Son ¡as po 
zas que devoran con más emoción que Don 
Quijote combatía a los molinos de viento o esa 
habilidad para pelear heredada del fallecido 
Bruce Lee7 L£s la parodia de las artes mam¡a 
les orientales y sus secuelas cinematográficas 
c el gemal humor de sus conversaciones? ¿Son 
Sus nombres - los de cuatro artistas clásicos- 
o las características de su personalidad - Ja m 
i eligen era de Leonardo. Jos trucos de Dónate 
lio la ironía de Rafael o el enamoramiento fá 
cíü de Miguel Angel ¡Cualquiera sabe1 

El grueso de ¡as criticas negativas contra las 
tortugas procede ae los que consideran que 
sus aventuras sor- demasiado violentas Ya an 
tes de que las televisiones empezarán a emitir 
la serie de dibujos animados, ia muy tonser 
vádora Asociación de Telespectadores y Radio 
yen tés puso el grito en el cielo, y eso que su 
presidente confesó a Diario 16 que no había 
vrsto ningún capítulo Para curarse en salud. 
Telemadndi ha encargado un estudio a psicó 
logos con la finalidad de que respondan a las 
preguntas ¿son más violentos ¡os chicos que 
ver. esas películas7 ¿son estas únicamente un 
reflejo de la sociedad en que vivimos7 Recuer 
da a las disquisiciones teológicas sobre el sexo 
de ios ángeles, poro que los padres más sensi 
bles se tranquilicen la violencia televisiva ha 
sido suavizada. V, además, que se dejen de 
cuentos, en Estados Unidos las encuestas se 
halan que los adultos son tan íans de las Tor 
lugas Mioja corno ¡os jóvenes, adolescentes y 
niños 

i
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La película para ¡a pantalla grande- se estre 
na par estas techas en nuestro país con un 
buen jolgorio publicitario Dirigida po< E>leve 
Barron, autor de video-clips como el irMüney 
ío? nothmg* cíe Dire Straits o «Billie fean* de 
Michael Jackson. su coste de producción as 
cendró a unos 15 millones do dólares, lo que 
no es tanto s> tenemos en cuenta otros flimes 
como «Robocop» la segunda pane de «Lajun 
gla de Cristal» o la última de Schwarzenegger. 
por poner algunos ejemplos de actualidad Mu 
cho menos todavía parece cuando los medios 
de comunicación o la distribuidora. -New Li 
ne» dan a conocer las erchi millo-nanas odas 
recaudadas en la taquilla Jim Henson que ha 
tallecido recientemente, ha sido el creador de 
las tonugas y e1 resto de- personajes que apa 
recen en la cinta cinematográfica 

La banda sonora Original de la película *Tee 
nage Mutánt Ninja Toriles* también ha sido 
un éxito comercial en Estados Unidos y la dis 
tribuidbra discográfica española esta conven 
Cid a de que en nuestro pais ocurrirá lo mismo 
El primer single sacado del L P es «Spir ihal 
wheeh y si las ventas confirman ¡as predícelo 
nes luego vendrán ios interpretados por M C 
Hammer Johnny Kemp o Sí Paul, por otar al 
gunps nombres 

Antes de que a España llegara la "lurtlema 
nía" corro tal. el fenómeno ya fue previsto por 
'os empresarios Que operan con las máquinas 
de juegos de video en salones recreativos y ba 
res tilos nace ya meses que comenzaron a ex 
piolarlo, ahora ha venido la versión para el or 
denador casero y una larga lista de objetos de 
merchandismg que abarca camisetas, pegan 
ñas muñecos y juguetes lio ros. diversos ar 
titulas de papelería y el resto del materia1 ha 
DHual en estos casos En estas navidades más 
de uno hará su agosto, aunque no tanto co 
mo en Estados Unidos, donde existen cosas co 
mo el vTunde forcé Pan Club* o las pizzas «Tee 
nage Mutant Ninja Tu riles*, que también han 
llegado hasta aquí de la mano de una conocí 
da cadena de ham burguesías jincluso cual 
quier visitante de Disneyworld puede hacerse 
una foto turística junto ó las reproducciones 
de tamaño natural de este grupito de tortugas! 

Santiago Unce 

VALE DESCUENTO 
Rellenando este cupón obtendrás un impor¬ 

tante descuetno al comprar tu juego las TOR¬ 
TUGAS NINJA. Marca el sistema de 
ordenador que deseas y envía este cupón a: 

MAIl SOFT. C/ Sía* Mario de lo Cabeza n.° 1. 
28045 Madrid. _ 

1 I ,1 Spectrum cinta T^SO 1.150 
1 Q A-mstrad cinto laso: 1.150 

| ; Comm-odore cinta lasa 1.150 
i i Armtrad disco 2$m 1.250 

j □ Spectrum disco ’íssq: 1.950 

■ □ Atari 2:350: 2.425 
□ Amiga Jfc$5Ü 2.425 

1 □ PC 5 Vi 2.425 

i n pc 3’/? 2^55 2.425 
Nombre 

Apellidoí .... 

LocofWod Provincia 

C. Postal ... TeJéFono 

N.® diente Cliente nuevo ... 



Esquiva los golpes, juega 
soi tus piernas, Isssa tu 
¿ieffeü&ia, castígale el hígado. 
Eres II Potro de falleces. Iba 
gloria te espera, m tienes 
miedo, quieres subir ai ring. 
La campana va a sanar, el 
público te aclama, no les 
defraudes. 

Este NO ES DN JUEGO ¡ES UN COMBATE! 
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Nuestro bicampeón del 
Mundo de 250 c,c» inicia lo 

gran aventura de los 
500 c.c. Tendrá en frente a 

los astros estadounidenses y 
australianos de la categoría 

reino, pera él sólo se 
conformará con la victoria, 

¿Y tú? 
Spettrvm, Amstrad, Msx, PC 

compatibles y muy pronto 
Atari ST y Commodore 

Amiga. 

Zl-GUftAT SOFTWARE 5 A Av biana», 85 mi. 2. 28034 Madrid. Tí. líl> 739 30 23 ÜUlribuldar™ v EflBE %A ü Serrano, 240. 28014 Madrid. Tí. [91) 45® 14 5® 



é CÓDIGO SECRETO 
- COMMODORE 64 - 

PIPEMANIA LOS INTOCABLES 

Como hemos contado 
dos trucos para otras versio¬ 
nes de este genial y super- 
divertido juego, y para que 
no digáis los usuarios de 
Commodore que os tene¬ 
mos abandonados; aquí va 
el código de la fase 29, una 
verdadera locura, por cierto, 
que no recomendamos más 
que a los maestros fontane¬ 
ros: YALI. 

Santiago Rodriguen (Barcelona) 

OPERATiON WOLF 

Mata a todos menos a un 
soldado, así podrás recoger 
todos los botiquines, muni¬ 
ciones y granadas antes de 
que de comienzo la segun¬ 
da fase. Cuando tengas to¬ 
do en tu poder, acaba con 
él y verás como te resulta 
mucho más fácil el segundo 
nivel. 
E. Carrasquilla González (Madrid) 

Si diéramos un premio a 
la inventiva, se lo llevaría 
Francisco Bretones, ¿A 
quién sino se le ocurriría el 
siguiente truco? y además 
funciona. Utilizad el bloque 
cargador del Batman y lue¬ 
go cambiad este juego por 
los Intocables, apareceréis 
en la segunda fase sin tener 
que pasar por la primera, lo 
que implica un considerable 
ahorro de tiempo y de ener¬ 
gía. Cosas de la informática. 

Francisco Bretones (Sevilla) 

PASSING SHOT 

Cuando tengas el saque 
espera a que la pelota llegue 
a lo más alto, allí ésta se de¬ 
tiene por un instante, dale 
al joystick hada delante y 
habrás realizado un sensa¬ 
cional tiro directo, 

Carlos Comillas (Santander) 

Un nuevo programa de 
Televisión se emite 
en Telecinco 
desde hace unas semanas. 
Se trata de «La quinta 
marcha»t un revolucionario 
concepto de programa 
juvenil que integra, además 
de tu actividad preferida, 
es decir, los videojuegost 
toda una serie de 
complementos como música, 
entrevistas, deportes, etc.f 
todo ello bajo un punto de 
vista realmente innovador. 

MSX 
K1NGS VALLE Y 2 

Un juego muy famoso ex¬ 
clusivamente para MSX y 
que parece que os tiene 
quemados, porque más de 
uno y de dos nos habéis pe¬ 
dido algún truco. Pues bien, 
nosotros no sabemos ningu¬ 
no pero el señor Pérez Ba¬ 
rón conoce todos los secre¬ 
tos de este programa y nos 
informa que el código para 
conseguir inmunidad es 
FESTIVAL, y si además tenéis 
ganas de llegar hasta la úl¬ 
tima pantalla y ahorraros las 
59 anteriores podéis probar 
con NMPBHOPL, y a ver qué 
pasa. 
Francisco J. Pérez Barón (Almería) 

KNIGHTMARE 

Cuando aparezca en la 
pantalla el logotipo de Ko- 
nami pulsad ¡os cursores de¬ 
recho e izquierdo, y sin sol¬ 
tados apretad SELECTy la le¬ 
tra Y, habréis obtenido invi¬ 
sibilidad. Cuando se os aca¬ 
be volver a apretar SELECT. 
Si cambiáis la Y por una N 
obtendréis 25 vidas. 

Manual Rueda (Córdoba) 

MUTANT ZONE 

Si pulsáis simultáneamen¬ 
te las letras que componen 
la palabra CHAP.LY tendréis 
la posibilidad de llegar al fi¬ 
nal del juego sin preocupa¬ 
ros por los enemigos, 
V. Camaño González (La Coruña) 

DRAZEN PETROVIC 
BASKET 

Fíjate del saque de banda 
que hace el equipo contra¬ 
rio cada vez que metes una 
canasta. Luego no tienes 
más que colocarte siempre 
en la trayectoria del balón y 
no tendrás problemas para 
dejarles a cero en el marca¬ 
dor. 

F.J. Sánchez Villegas (Málaga) 

SATAN_ 

¡Está bien! aquí tenéis la 
clave de Satán: 01020304, 
¿Qué pasa que es dificilillo 
el juego? Pues hay uno de 
vosotros que ya lo ha termi¬ 
nado. 
Rafael Vázquez Campos (Sevilla) 

PC 
MACH 3_ 

Cuando aparezcan los 
meteoritos en la primera fa¬ 
se situaros en la parte supe¬ 
rior central de la pantalla, 
junto al marcador. Las tor¬ 
mentas de pedruscos espa¬ 
ciales ya no constituirán nin¬ 
gún peligro para vosotros. 

Mario Martínez (Madrid) 

MUTANT ZONE 

Escribiendo CHARLY o 
EGOS en la tabla de records 
del juego conseguirás una 
buena dosis de inmunidad, 
que te permitirá avanzar sin 
peligro en los enrevesados 
escenarios diseñados por 
Ópera. 

ivan López Cuesta (Madrid) 

74 MICROMANÍA 

En el marco de un decorado 
que simula una discoteca, 

tienen lugar toda una serie de 
actividades diversas entre las 
cuales, la más importante para 
nosotros, es una competición 
de videojuegos en la que todos 
podéis tener la oportunidad de 
participar. 

Mediante esta sección dedi¬ 
cada a la 5.a Marcha os man¬ 
tendremos al día de cuanto 
acontezca en el programa, de 
los resultados de concursos y 
de todo lo que consideremos 
que puede interesaros. 

En estas mismas páginas se 
encuentran las bases para to¬ 
mar parLe en este interesante 
programa. De cualquier forma, 
sólo tienes que recortar e! cu¬ 
pón (no valen fotocopias) ad¬ 
junto y enviarlo a: 
MICROMANÍA Hobby Press S.A. 
Apartado de Correos 400 
28049 MADRID 

Abases de 
participación 
CONCURSO DE 
VIDEOJUEGOS: 
Todos los espectadores del 

programa y lectores de la 
revísta que deseen participar en 
la competición deberán enviar, 
debidamente cumplimentado, 
cualquiera de ¡os cupones que 
la revista MICROMANÍA publi¬ 
cará cada mes en la página es¬ 
pecialmente dedicada al pro¬ 
grama 5.a MARCHA. 

Los resultados de los concur¬ 
sos, los participantes y el desa¬ 
rrollo de todos los aconteci¬ 
mientos relacionados con el 
programa 5.a MARCHA serán 
reflejados en la página mensual 
que MICROMANÍA dedicará al 
programa. 

PRIMEROS RESULTADOS DE LAS i 

RELACION DE PARTICIPANTES EN EL 1" PROGRAMA: 
«LA 5.a MARCHA» (28-10-90) 

1. a RONDA 

Acción: Roberto Aguiiar García .. 52.825 ptos. 
Habilidad: David León ... 7.250 ptos. 
Deportivos: Alberto Blanco. 1 min. 42 seg. 

2. a RONDA 

Acción: Jorge Hernández Selles.(Finalista) 107.000 ptos. 
Habilidad: Carlos García de Paredes ........ 2.350 ptos. 
Deportivos: Jorge Benito Pulido .1 min. 57 seg. 

3. a RONDA 

Acción: José Luis Díaz Soto . 21.950 ptos. 
Habilidad: J. Saraleguií Sánchez (Finalista) 9.750 ptos. 
Deportivos: Ismael Cabaña (Finalista) 1 min. 41 seg. 

Resultaron ganadores, en las distintas categorías: 

ACCIÓN: JORGE HERNÁNDEZ .. 107.000 ptos. 
HABILIDAD: JAVIER SARALEGUI SÁNCHEZ ... 9.750 ptos. 
DEPORTIVO: ISMAEL CABAÑA . 1 min. 41 seg. 

RELACIÓN DE PARTICIPANTES EN EL 2.° PROGRAMA: 
«LA 5.a MARCHA» (04-11-90) 

1. a RONDA 

Acción: Carlos Saraíegui Sánchez .. 15.350 ptos 
Deportivos: Dante! Nogal Huelamo .... 1 min. 40 seg. 
Habilidad: Oscar Rodríguez Lendinez .... 23.500 ptos. 

2. a RONDA 

Acción: Ricardo Estalles País . 7.525 ptos 
Deportivos: Alvaro García Ruíz .......... 1 min. 39 seg. 

■ Habilidad: J. Manuel García Gavilán ...... 10.400 ptos. 

3. a RONDA 

Acción: Miguel Molí Rodríguez . 5.200 ptos 
Deportivos: Bernardo Molí Otto . 1 min. 56 seg. 
Habilidad: Raúl Agutlar Garda .. 11.900 ptos. 

Resultaron ganadores, en las distintas modalidades: 

ACCIÓN: CARLOS SARALEGUI . 15.350 ptos. 
HABILIDAD: OSCAR RODRÍGUEZ .. 23.500 ptos 
DEPORTIVO: ALVARO GARCÍA . 1 min. 39 seg. 



Todos los participantes, por el 
simple hecho de asistir al 
programa, obtendrán una pistola 
óptica GUNSTICK de MHT apropiada 
para su modelo de ordenador 
(Spectrum, Amstrad, Msx, PC). 

Sólo en el caso de que el participante posea un ordenador 
diferente a los mencionados y para los que no existe pistola 

óptica, se le proporcionará un joystick ZERO-ZERO Winner 
adecuado para su ordenador. Además, todos los 

participantes obtendrán también una cartera de MICROMANÍA 
7"—ñ multiuso (entre ellos, coleccionar la revista). 

OMPETICIONES CELEBRADAS 

RELACIÓN DE PARTICIPANTES EN EL 3.*r PROGRAMA: 
«LA 5.* MARCHA» (1111-90) 

En el Tercer programa se enfrentaron los seis ganadores de 
los programas anteriores con el siguiente resultado. 

Acción: Jorge Hernández Selles. 84.000 ptos. 
Acción: Oscar Rodríguez Lendinez.. 32.000 ptos 

Habilidad: Javier Saralegui Sánchez. 10.850 ptos. 
■ Habilidad: Carlos Saralegui Sánchez . 13.655 ptos 

Deportivo: Alvaro Garda Ruíz  . 2 min. 16 seg. 
Deportivo: Ismael Cabaña García. 2 min. 42 seg. 

Resultaron ganadores: 

ACCIÓN: JORGE HERNÁNDEZ SELLES .. 84.000 ptos. 
HABILIDAD: CARLOS SARALEGUI SÁNCHEZ 13.655 ptos. 
DEPORTIVO: ALVARO GARCÍA RUIZ. 2 min. 16 seg. 

RELACIÓN DE PARTICIPANTES EN EL 4.® PROGRAMA: 
«LA 5.* MARCHA» (18-11-90) 

Programa: KILL1NG GAME SHOW 
José Antonio Berzal Bartolomé .t... 43.100 ptos. 
Eduardo Sánchez-Corrai... ganador con ....... 49.330 ptos. 
Rafael Pajares Garda .. 46.340 ptos. 

Programa: TORVAK THE WARRIOR 

Israel Garda Morán .... 10.300 ptos. 
Daniel García Espinel . 7.600 ptos. 
Federico J. Alvarez Valero... ganador con .... 11.500 ptos. 

RELACIÓN DE PARTICIPANTES EN EL 5.° PROGRAMA: 
«LA 5.a MARCHA» (25-11-90) 

Programa: FREDDY HARDEST 
Rafael Rojas Carvajal 
Daniel Pacts Elola... ganador con . 117.320 ptos. 

Programa: MIDNIGHT RES1STANCE 
Mario Sánchez Calvo 
José E. del Barrio Pacho...ganador con .......... 4.650 ptos. 

En las 
Imágenes 
distintos 
momentos 
del rodaje 
de la 
competición 
de 
videojuegos 
y la entraga 
de premios 
en el 
programa 
5.* Marcha. 

CONTENIDO 
DEL CONCURSO 
Cada semana, y de forma si¬ 

multánea, se celebrarán 
dos competiciones entre dos 
jugadores. Es decir, asistirán 
cuatro jugadores los cuales se 
enfrentarán en un mano a ma¬ 
no, de dos en dos y en un mis¬ 
mo videojuego que podrá ser 
indistintamente de ACCION, 
HABILIDAD o DEPORTIVO, se¬ 
gún estime conveniente la or¬ 
ganización. 

Cada semana acudirán a par¬ 
ticipar 4 personas (dos en ca¬ 
da juego), las cuales tendrán la 
oportunidad de enfrentarse en 
un videojuego seleccionado 
por la organización durante 5 
minutos. 

Transcurrido el tiempo fijado, 
el presentador del programa 
detendrá la competición y de¬ 
terminará los puntos, porcen¬ 
taje de juego resuelto, kilóme¬ 
tros recorridos, o cualquier otra 
circunstancia (dependiendo de! 
tipo de juego) que permita va¬ 
lorar su actuación objetivamen¬ 
te. De esta forma, cada sema¬ 
na se obtienen 2 ganadores 
(uno por cada videojuego). 

Cualquier circunstancia no 
contemplada en estas bases se¬ 
rá resuelta por la decisión ina¬ 
pelable de los organizadores. 

Los dos ganadores de cada semana 
(uno por cada juego) recibirán, además 
de los obsequios anteriores, un premio 

consistente en una consola de 
videojuegos de cualquiera de los 

sistemas disponibles en el mercado. El 
premio concreto se comunicará a 

los participantes (dependiendo de las 
semanas) y consistirá en la marca y 

modelo que la organización 
estime oportuno. 

^2 «ti 

Población . 

Provincia . 

C.P . 

Teléfono . 

Modelo de ordenador que tienes . 

Nombre . 

Apellidos . 

Domicilio .. 

Recorta y envía el cupón a: 
MICROMANÍA 
Hobby Press S.A, 

Apartado de Correos 400 
28080 Alcobendas (Madrid) 

No olvides indicar en e! cupón y en el sobre «Con 
curso LA 5.“ MARCHA». No se admitirán 
fotocopias de los cupones. 



ni
jlj

m
n m

il
 

Simulación de combate real 
patrullera de la U 

a bordo de una lancha 
Navy(PBR . 

Opera en tres diferentes zo¬ 
nas de combate a io largo de 
más de 20 infernales misio¬ 
nes de día y noche: rescata 
prisioneros del Viet Cong, 
caza a los traficantes de co¬ 
caína de Colombia, destruye 
a sus mercenarios y aplasta 
a ios insurrectos de Panamá. 

Toma el puesto como piloto o 
dispara desde proa, popa o la 
borda. Utiliza el armamento 
real de una lancha de patrulla 
fluvial compuesto por metra¬ 
lletas dobles M2HB del calibre 
50, metralleta M60D del cali¬ 
bre 30, cañón de fuego rápido, 
morteros y lanza-granandas. 

Vive el sorprendente realismo 
en 3D que te produce la 
animación de polígonos 
sombreados y los gráficos de 
mapas de bits. Tendrás la 
sensación de estar allí, en un 
país donde eí aire está tan 
cargado de fuego de mortero 
como de mosquitos. 

v rmi v nr 

DISTRIBUIDO POR: 

FRANCISCO REMIRO, 5-7 
28028 MADRID. TEL: 450 89 64 



carga un 
juego en la 
memoria de su 
ordenador, pocas 
veces se para 
a pensar el largo 
proceso que ha 
llevado la 
creación de ese 
programa, con 
el que podremos 
convertirnos 
en soldados 
espacíales, 
aventureros 
sin escrúpulos 
o guerreros 
medievales. 
Sin embargo, 

que, la gran 
mayoría de las 
veces, implica la 
colaboración de 
enormes equipos 
de gentef cada 

en un campo y 
todos empeñados 
en dar lo mejor 
de sí mismos para 
que podamos 
transformarnos, 
por unas horas; 
en el héroe 
que todos 
llevamos dentro. 

HE SECRET OF 

E 
pW.ll ste es el caso de Lucas- 

film Games, la compañía 
I americana que se ha con¬ 

vertido, gracias a su buen hacer, 
en la reina de las videoaventu¬ 
ras. El secreto del éxito de sus 
programadores, grafistas, dise¬ 
ñadores y demás personal, radi¬ 
ca única y exclusivamente en su 
trabajo, un trabajo que les tie¬ 
ne ocupados casi las veinticua¬ 
tro horas del día, utilizando su 
imaginación para traer a nues¬ 
tras pantallas los mejores pro¬ 
gramas dei momento. 

Ron Giíbert es un elemento 
vital en Lucasfilm, un persona¬ 
je peculiar que vive para y por 
la aventura. Un estupendo pro¬ 
fesional del que hemos consegui¬ 
do en exclusiva una serie de de¬ 
claraciones que te van a ayudar 
a conocer cómo piensa y cómo 
actúa el hombre que ha diseña¬ 
do lo último de la compañía: 
«The Secret of Monkey Island». 
Una de piratas que, aunque pa¬ 
rezca imposible, está destinada 
a superar en fama y calidad, al 
ya legendario «Indiana Jones y 
la última cruzada». 

GILBER! 

Micromanía: ¿Cómo y cuán¬ 
do se te ocurrió la idea de crear 
un juego de piratas? 

Ron Gilbert: Mi interés por 
este tema se remonta a hace mu¬ 
chos años. Desde siempre la 
atracción en Disneyworld que 
más me ha llamado la atención 
ha sido el viaje en el barco pira¬ 
ta. En mi juego he pretendido 
retomar el carácter entrañable 
de las aventuras de piratas que 
todos hemos vivido en nuestra 
infancia, olvidando la parte ne¬ 
gativa que se les atribuye en la 
historia. 

MM: ¿Qué ha ocurrido desde 
que decidiste realizar «Monkey 
Insland» hasta ahora? 

RG: Hace dos años y medio 

comencé a trabajar en el juego 
pero interrumpí su diseño par¿ 
realizar «Indiana Jones y la úí 
tima cruzada», por ello he inver 
tido tanto tiempo en concluirlo 
Tengo por costumbre escribid 
varias pequeñas historias qut 
voy enseñando a la gente que im 
rodea hasta dar con algo qut 
capte su interés. En este caso su¬ 
cedió cuando relacioné fantas¬ 
mas y piratas; no sé exactamen 
te cuál es el nexo entre ellos, pe¬ 
ro la idea conectó con todo e. 
mundo. El argumento comenzc 
a tomar forma cuando incorpo¬ 
ré definitivamente a LeChuck, e¡ 
pirata fantasma, antagonista de 
héroe de la aventura. 

MM:¿Te has basado en datoí ► 
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The Secret of 

El juego comenzó a tomar forma tras 
la incorporación de Le Cbuck. 

Ron Gilbert ha intentado plasmar en 
«Monkey Island» el auténtico sabor de 
las entrañables historias de piratas. 

históricos para realizar el juego? 
RG;La verdad, es que he leí¬ 

do bastante sobre este período, 
pero más por captar la ambien- 
tación que por intentar reflejar 
la realidad. De hecho, encontra¬ 
réis anacronismos históricos en 
el juego, como la máquina auto¬ 
mática dereflescos, impensable 
en el siglo XVII, con la inten¬ 
ción de añadir comicidad a la 
aventura. 

MM: Ya tenemos la historia 
y el barco pirata ¿ahora qué? 

RG: En ese momento hay que 
desmenuzar la historia para sa¬ 
ber paso a paso qué es lo que 
tendrá que hacer el jugador (re¬ 
coger objetos, conseguir un bar¬ 
co, etc.); al final me encuentro 
con una lista con cuarenta o cin¬ 
cuenta puntos clave. A partir de 
aquí comenzamos a escribir 
puzzles sobre esos puntos, de 
forma que cada uno de ellos 
pueda necesitar incluso hasta 
tres o cuatro acciones para ser 
resuelto. Pretendo que la histo¬ 
ria no sea lineal y que cada ju¬ 
gador tenga la oportunidad de 
elegir cuál será el siguiente pro¬ 
blema que debe resolver. Creo 
que esto es importante porque si 
el jugador se queda bloqueado 
ante un problema con una úni¬ 
ca solución se sentirá frustrado 
y perderá todo su interés; por 
ejemplo, si estás parado ante 
una puerta que no puedes abrir 
y no puedes hacer otra cosa en 
el juego hasta que lo consigas, 
posiblemente te frustres, pero sí 
puedes resolver otros problemas 
y apartar ése momentáneamen¬ 
te, posiblemente hasta encuen¬ 
tres ayuda para solucionar el 
que acabas de dejar. 

En concreto en «The Secret of 
Monkey Island», esto es lo que 
he pretendido con las tres prue¬ 
bas del principio; cada jugador 
podrá resolverlas en el orden 
que desee: una a una o simultá¬ 
neamente. Además, esto me ha 
permitido Incorporar al juego 
una serie de personajes que co¬ 

noceremos al afron¬ 
tarlas y que desempe¬ 
ñarán un papel funda- 
damental en otra fase 
del juego. De esta for¬ 
ma el aparente desor¬ 
den inicial culmina en 
una serie de personajes 
y acciones mterreíacio- 
nados posteriormente 
que guiarán al jugador 
en una sola dirección. 

MM:Una vez que el diseño es¬ 
tá terminado ¿estáis ya prepara¬ 
dos para programarlo? 

RG:No, antes de hacerlo de¬ 
ben pasar al menos dos sema¬ 
nas, que es el tiempo que tarda¬ 
mos en hacer un plan de traba- 

«The Secret of Monkey Island» está siendo traducido a varios idiomas y por 
supuesto, contará también con una edición en castellano. 

Los Artífices del Invento 
NOMBRE: Ron Gilbert 

PUESTO: Diseñador y jefe de proyecto 

PROGRAMAS: Ron se unió a Lucasfilm en marzo de 1985. Desde 
entonces dirigió la versión para Commodore 64 de «Koronis Rift» y 
el argumento, ganador de varios premios, de «Maniac Mansión». Tam¬ 
bién ha diseñado el SCUMM, sistema "cuenta historias" que Lucas- 
film ha utilizado en «Maniac Mansión», «Zak McKracken & the Alien 
Mindbenders», «Indiana Jones y La Ultima Cruzada» y «Loom». Tam¬ 
bién ha intervenido en el diseño de la aventura gráfica protagoniza¬ 
da por Indy, y más recientemente ha sido el jefe de proyecto y crea¬ 
dor de «The Secret of Monkey Island». 

ANTECEDENTES: Antes de incorporarse a Lucasfilm, Ron trabajó para 
Human Engineered Software, donde diseñó y desarrolló un Exten¬ 
ded BASIC para Commodore 64 llamado «Graphics Basic»; posterior¬ 
mente éste fue publicado por Epyx bajo el título de «Programmers 
Basic Toofkit». 

Sus intereses se basan en diseñar juegos y en contar historias a 
través de ellos. 

NOMBRE: Mark Ferrari 

PUESTO: Artista gráfico 

PROGRAMAS: Ha trabajado en «Loom» y en «The secret of Mon¬ 
key Island». 

NOMBRE: Tim Shafer 

PUESTO: Ayudante de diseño / programador 

PROGRAMAS: Su primer proyecto en Lucasfilm Games ha sido «The 
secret of Monkey Island». Se ha Involucrado especialmente en la crea¬ 
ción del guión y e! diálogo de éste. 

NOMBRE: Dave Grossman 

PUESTO: Ayudante de diseño / programador 

PROGRAMAS: Ha intervenido en «The secret of Monkey island», su 
primer proyecto para Lucasfilm Games. 

ANTECEDENTES: Antes de tomar contacto con la informática fue 
diseñador de camisetas, músico, profesor y cineasta aficionado. 

NOMBRE: Gregory D, Hammond 

PUESTO: Productor 

PROGRAMAS: Ha producido muchos títulos de Lucasfilm, como 
«Loom» y «The secret of Monkey Island», además de algunos otros 
actualmente en desarrollo. También interviene en la creación de jue¬ 
gos originales. 

ANTECEDENTES: La carrera de Greg en el software de entreteni¬ 
miento comienza en 1983, cuando crea la animación de «Julius Er- 
ving and Larry Bird Go One-on-One», publicado por Electronic Arts. 
También en 1983, comienza a trabajar para Data Trek Inc, donde 
fue director, diseñador y grafísta de numerosos programas, como 
«Willy Byte in the Digital Dimensión». A principios de 1987, Greg 
se convierte en Product Manager en la compañía americana Bróder- 
bund Software, donde dirige y co-diseña productos como «Wíngs 
of Fury» y «Arcade Game Construction Kit». 



Look at 

Increíbles sorpresas nos aguardan en la espesa selva de la isla. 

jo: cuándo serán diseñadas ca¬ 
da una de ¡as habitaciones, 
cuándo serán programados los 
personajes, cuánto dinero va a 
costar,,. Este último factor es 
especialmente importante en Lu- 
casfilm ya que en la creación de 
programas tan ambiciosos como 
éste interviene un gran equipo, 
durante bastante tiempo, lo que 
implica unos elevados costes, 
que incluso pueden alcanzar el 
millón de dólares. 

Tres meses después de dispo¬ 
ner del plan de trabajo nos en¬ 
contramos ya con una versión 
primitiva del juego, jugable des¬ 
de el principio hasta el final pe¬ 
ro en la que no aparecen gran 
parte de la animación, ¡as habi¬ 
taciones sólo son bocetos y ios 
puzzles están “sujetos con alfi¬ 
leres” esto es, como un tosco 
cortometraje de lo que será la 
película final. Así localizamos 
los puntos débiles del programa 
y añadimos cosas allí donde pen¬ 
samos que el juego no es lo su¬ 
ficientemente interesante. Si por 
el contrarío trabajáramos cada 
parte hasta llevarla a la perfec¬ 
ción es probable que parte del 
trabajo fuera desechado por 
motivos globales, con lo cual le 
dedicaríamos el doble de tiem¬ 
po que con este otro sistema. 

Han pasado dos años y medio 
desde que comencé «The Secret 
of Monkey Island», han sido 

muchas horas de duro 
trabajo, pero también 
han sido horas de di¬ 
versión, como las que 
espero que disfruten 
los jugadores que se 
embarquen en esta 
aventura. 

Equipo 
Micromanía 

Como en una auténtica película la ambiientacidm conseguida es perfecta. 

Las animaciones de los personajes alcanzan muchas similitudes con la realidad. 

Aunque los antecedentes de Lucasfilm 
Gantes se remontan a la época en la que 
los primeros ordenadores domésticos 
de videojuegos aparecieron en los 
hogares norteamericanos, su 
consagración definitiva en todo el 
mundo ha llegado de la mano de sus 
aventuras gráficas. 
Programas como «Indiana Jones y 
la ultima cruzada», «Maniac Mansión» 
o «Loom», han marcado las pautas que 
definen un estilo muy personal que se 
ha convertido por sí mismo en garantía 
de calidad. Para intentar averiguar algo 
más sobre Lucasfilm y, en concreto, 
sobre sus aventuras, nos hemos puesto 
en contacto con sus principales 
responsables que amablemente han 
respondido a nuestras cuestiones acerca 
dei pasado, presente y futuro de la 
compañía. 

VIAJE 
AL MUNDO 

DELA 
mmsfÁ 

Micromanía: ¿A quién se le ocurrió !a idea ori¬ 
ginal que dio vida a la primera aventura gráfica 
de Lucasfilm? ¿Fue concebida pensando en crear 
un estilo propio que se mantuviera en posterio¬ 
res aventuras? 

Lucasfilm Games: <tManiac Mansión» fue nues¬ 
tra primera aventura y con ella pretendimos sen¬ 
tar las bases de posteriores trabajos. Por ejemplo, 
el "interface" —sistema de comunicación entre 
el programa y el jugador— y la estructura de los 

puzzles" —todos los problemas o rompecabe¬ 
zas que surgen a lo largo del juego— fueron di¬ 
señados específicamente para llegar a un públi¬ 
co muy ampliot desde el jugador aficionado al 
principiante, Ron Gilbert fue ei diseñador y el pro¬ 
gramador de «Maniac Mansión» y todavía hoy si¬ 
gue siendo el jefe de proyecto de muchas de nues¬ 
tras aventuras. 

MM: ¿Qué es exactamente el SCUMM, al que 
hace referencia Ron Gilbert? 

LG: El sistema SCUMM es propiamente un len¬ 
guaje para "contar historias". Nos permite crear 
perfectamente complicadas y profundas aventu¬ 
ras. Está compuesto por varias herramientas grá¬ 
ficas, compiladores y "debuggers", escritas todas 
por encargo de Lucasfilm, 

MM: Todas las aventuras desarrolladas hasta el 
momento por Lucasfilm tienen como puntos en 
común los cuidados argumentos y el singular to¬ 
que cómico de los textos; sin embargo, gráfica . 
mente varían mucho entre sí, ya que cada nueva r 
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Jones y la cruzada. 

Loom. 

VIAJE 
AL MUNDO 
DELA 

FANTASIA 

La adaptación a la pequeña pantalla de la última película protagoniza¬ 
da por Indy, cosechó increíbles críticas y fue la consagración de un nue¬ 
vo género de aventuras gráficas. 

El carácter 
internacional 

de la 
compañía se 
apoya en la 
traducción a 
diferentes 
idiomas. 

aventura ha ido superando a la anterior: primero 
tas sombras y las perspectivas, luego los gráficos 
tridimensionales con volumen, ahora las versiones 
con 256 colores y animaciones en pantalla. ¿Que¬ 
da algo todavía por inventar? 

LG: Vemos en eí futuro diferentes estilos de 
aventuras gráficas que aprovecharán el gran po¬ 
tencial de los 256 colores. Lógicamente los gráfi¬ 
cos VGA permiten a los artistas gráficos expresarse 
mejor que cuando estaban limitados a ios 16 co¬ 
lores de las tarjetas EGA. Pensamos que los cam¬ 
bios más drásticos en las aventuras gráficas se pro¬ 
ducirán, dentro de pocos años, en el área def so¬ 
nido. Los personajes llegarán a ser capaces de ha¬ 
blar en pantalla, 

MM: Como curiosidad, ¿las versiones de 256 co¬ 
lores son una adaptación de las de 16 colores o 
se diseñan de nuevo al margen de éstas? 

LG: Las conversiones a 256 cobres parten bá¬ 
sicamente de los gráficos EGA que son despoja¬ 
dos de sus colores totalmente, dejando sólo la si¬ 
lueta, base sobre la que se construye la nueva ver¬ 
sión con 256 colores. 

MM: ¿Qué aventura ha precisado más trabajo 
y tiempo? 

LG: Incluso pensando que nuestro último lan¬ 
zamiento, «The Secret of Monkey Isiand», es la 
aventura más compleja que hemos realizado hasta 
la fecha, la que más tiempo nos llevó fue *Ma- 
niac Mansión», ya que estábamos desarrollando 

el sistema SCUMM si¬ 
multáneamente. 

MM: La mayoría de 
vuestras aventuras pue¬ 
den solucionarse por va¬ 
rios caminos, ¿No os en¬ 
tristece pensar que mu¬ 
chos de los gráficos o 
animaciones creados pa¬ 
ra estas situaciones alter¬ 
nativas —por ejemplo, el 
Zeppelín en «Indiana Jo¬ 
nes y...»— no serán con¬ 
templadas jamás por 
parte de los usuarios que 
resuelvan los juegos por 
otros caminos? 

LG: Cuando diseña¬ 
mos los diversos caminos 
que puede tomar un per 
sonaje, estos son cuida¬ 
dosamente elaborados. 
Sabemos por experiencia[ 
que personas diferentes 
resolverán cada proble¬ 
ma por diferentes cami¬ 
nos. Pretendemos que 
cada jugador escoja 
aquel que le resulte más 
lógico o natural. Por 
ejemplo, en indy» los ju¬ 
gadores más interesados 

en las escenas de acción encontrarán el biplano 
mucho más divertido que el enrevesado laberin¬ 
to def Zepoeiín. 

MM Aunque las aventuras de ! ucasfilm son 
juegos muy evolucionados técnicamente que re¬ 
quieren unas prestaciones, a nivel de equipos, 
muy potentes, para aprovechar todas sus cuali¬ 
dades (gráficos VGA de 256 colores, ordenado¬ 
res con procesadores rápidos, etc.), lo que puede 
hacernos pensar que se dirigen a un público adul¬ 
to, sus argumentos parecen conectar más con los 
jóvenes interesados en el género de aventuras. 
¿Tenéis pensado crear alguna línea de aventuras 
con argumentos exclusivamente adultos? 

LG: La mayor parte de nuestra audiencia es ac¬ 
tualmente adulta. De todas formas cuando dise¬ 
ñamos nuestros juegos, nos esforzamos al máxi¬ 
mo en resucitar a ese "niño" que hay en todos 
los adultos. 

MM: Trabajar en un juego adaptado de una pe¬ 
lícula, como en el caso de «Indy», ¿no condiciona 
demasiado ai equipo encargado de diseñarlo? 

LG: En ej trabajo del equipo de diseño influye 
que el juego esté basado en una película, ya que 
éste debe parecer tan real o verdadero come la 
propia película. En juegos originales, corno «Mon¬ 
key Isiand», nos sentimos absolutamente libres pa¬ 
ra construir la historia de diferentes formas. 

MM: ¿Cuándo pensáis publicar la segunda parte 
de éste último? 

LG: Nuestro objetivo es lanzarlo ai mercado a 
finales de 1991. 

MM: Hemos oído que 
estáis desarrollando un 
nuevo juego protagoni¬ 
zado por Indiana Jones, 
que no está basado en 
una nueva película. ¿Se¬ 
rá inédito su argumento 
o incorporará escenas 
que han sido descartadas 
en películas anteriores? 

LG: «Indy IV» está sien¬ 
do desarrollado actual¬ 
mente. Se basa en una 
historia original que no 
tiene nada que ver con 
las películas previas. 

MM: Vuestras aventu¬ 
ras han sido traducidas a 
muchos idiomas. ¿Cuáles 
exactamente? 

LG: «Maniac Man¬ 
sión», «Zak McKracken», 
«Loom», «indy» y «Mon¬ 
key Isiand» han sido tra¬ 
ducidas ai francés, al ale¬ 
mán y a! italiano. Esta¬ 
mos trabajando en las 
versiones portuguesa, 
china, japonesa y corea¬ 
na. «Indy», «Loom» y 
«Maniac Mansión» están 
disponibles también en 
castellano y dentro de 
muy poco lo estará tam¬ 
bién «Monkey Isiand». 

MM: ¿Son diseñadas vuestras aventuras pensan¬ 
do ya en su traducción a otros idiomas? 

LG: Cuando diseñamos un juego, intentamos 
que tenga un carácter universal. Cuando lo tra¬ 
ducimos, contamos con alguien conocedor de am¬ 
bos idiomas perfectamente, el inglés original y ei 
idioma de destino. 

MM: ¿Qué importancia tiene e¡ mercado euro 
peo y, en concreto, el español para una compa¬ 
ñía americana como Lucasfiim? ¿Cuál es la mejor 
adaptación a otro idioma de la versión original en 
inglés? 

LG: Ambos mercados son muy importantes para 
una compañía internacional como Lucasfiim Ca¬ 
rnes. Tenemos fans de nuestros programas por to¬ 
do el mundo y nuestro objetivo es conseguir que 
lleguen a todo aquel que lo desee. Traducimos 
nuestros juegos concienzuda y cuidadosamente, 
así que cada versión es tan buena (o incluso me¬ 
jor) que la original en inglés. 

MM: ¿Has jugado otras aventuras que no sean 
tuyas? (Ron Gílbert) 

RG. Los juegos de Lucasfiim son mis favoritos, 
y, por ello, sólo juego con estas aventuras. 

MM: ¿En qué situación cotidiana obtienes un 
mayor grado de inspiración? ¿Te sometes a aven¬ 
turas reales, como, por ejemplo, un largo viaje? 
(Ron Gübert) 

RG: Obtengo mí inspiración de muchas fuen¬ 
tes. Leo muchos libros y veo cientos de películas, 
pero, sobre todo, constantemente estallan ideas 
dentro de mi cabeza. ■ 

Equipo Micromanía 

«Maniac 
Mansión» 
sentó las 
bases que 

definen a las 
aventuras de 

Lucasfiim. 

Maniac Mansión incorporó múltiples soluciones. 

La evolución gráfica en las aventuras es evidente. 

c Mansión. 

[UCASFILM 
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AMIGA - ATARI ST - PC / PS - AMSTRAD CPC / CPC+ / «X 4000 - C 64 - SPECTRUM 

"ESTE AÑO VAN A POR EL" 

nm RECUERDA LOS PASOS 

DE DICK TRACY, 

EL DETECTIVE 

DE COMIC MAS 

FAMOSO DEL 
MUNDO, EN ESTA 

FANTASTICA 

ADAPTATION DE 

LA PELICULA DE 

GRAN EXITO. 

... UN JUE<JO DE ACCION 
’ ^ FANTASTICO 

I 

5 NIVELES DIFERENTES. 
UNA ENORME VARIEDAD 
EN FONDOS. 
RAPIDAS ANIMACIONES. 
EXCELENTE DESARROLLO 
DEL JUEGO. 
MUSICA INSPIRADA EN 
LA PELICULA. 
ELECCION DE ARMAS. 

Dosurrollíulo por: 

i Es hora de ponerle las manos 
encima a la mafia que ha 
intentado atraparte! Coge ese 
famoso sombrero y abrigo y sal a 
las calles en busca de Big Boy 
Caprice y sus secuaces. Persigue 
a los feos gangsters por la ciudad. 
Pero ten cuidado con sus trampas, 
ocultas en cada esquina. Vuelve a 
experimentar la atmosfera y los 
personajes de la pelicula según 
vas dominando este cautivador 

juego 

TltOKIX SOFT i.USE. MHrque» di? MnrU*iij{iido. 22 Hujo 2ft02H MAUHlli 
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VENTA POR CORREO 

HAZ TU PEDIDO POR TELÉFONO 
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 

SÁBADOS DE 10,30 A 14 
TELÉFONOS: 

Qr 227 39 34 {3 líneas) 
(yi) 239 04 75 / 239 34 24 

FAX: 467 59 54 

20,30 

SI TU PtDíDO 
15.000 FTA* L“ N CASTOS 

TOOOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO 

PRECIOS VALIOOS SALVO ERROR TIPOGRÁFICO 

/ AMIGA 500 

ELIGE TU PACK 

1 PACK FLIGHT OF FANTASY ó 
—Modulador TV 
—Deluxe Paint II 
—F-29 Retaiíator 
—Rainbow ísland 
—Escape from planet R,M. 

I PACK CREACION Y FANTASIA 
—Deluxe Paint 11 
—Deluxe Music 
—Deluxe Vídeo 
—F-29 Retaiíator 
—Rainbow Island 
—Escape from planet R.M. 

AL COMPRAR TU A-500 
CON EL MONITOR 1084 STEREO 
TE REGALAMOS UNA AMPLIACIÓN 
DE MEMORIA 

ADEMÁS DURANTE 
ES E MES TE REGALAMOS 
100 PROGRAMAS 

EL PRECIO NO TE LO VAS A 
CREER iiíLLAMANOSü! 

AMIGA 2000 
CONSULTANOS 
POR EL PRECIO 

Y LAS POSIBLES 

CONFIGURACIONES 
EN OFERTA 

ATARI 520 ST FM 
59.900 ptas. 

ATARI 520 STE + 20 juegos + 7 utilidades - 
ATARI 1040 STE -11 4.900 
MONITOR B/N -27.000 
MONITOR COLOR -55.000 
CABLE EUROCONECTOR -3.500 
UNIDAD 3 V¡ EXTERNA -24. 
GENLOCK GST40 -52.900 

ATARI LYNX 

SUME WORLD 
KLAXX 
CHIP CHALLENGER 
GAUNLET III 

3.900 GATES 0FZEND0C0M 3.900 
3.900 8LUE LIGHTNING 3.900 
3,900 ELECTRO C0P 3.900 
3,900 

COMPATIBLES O Commodore 

PC 10 III con VGA 

99.900 ptas, 

PC 20 \\\ con VGA 

1 49*000 ptas. 

COMPATIBLES AMSTRAD 
PC 2086 VGA + IMPRESORA + LOTUS.119.900 
PC 2086 VGA + MD 30 Mb + 
IMPRESORA + LOTUS. 

MEGADRIVE 38.900 ptas 
CARTUCHOS 

rKuruSerforct II . . 6.990 Usti Bctin. ... 6.990 Ghc.b'n GbúvK- 8.490 

Zmyh ... . 5.990 púa K¿d in E.C . ... 5.990 Rartbci III . .... .. 5.990 

Gho) Wtn. , 6.990 Fc;goir*r, WcrÜs . ...6.990 MyiÉC DtJevdw - .. 6.990 

Trusión. . . 6.990 Suptf IWdílbbde .. ...6.990 Sjxxe Hoirer II . .. 6.99' 

Super bung-Or . . 6.990 Rerfrsc of BiiiXlb, ... ... 6.950 Gdder Aíc . 6.Y90 

í-jptí Moixko G.P. . 6.990 Cybírba?. 6.990 E. Swqii. . 6.990 

Basebol .. . 6.990 fbskelbaíl . 6.950 World 0*p l'o'a 90 .. 5 írO 

A.P TovnQfnent Golf. 6.995 ■CoIjittoti . . 5 490 Pcpdus ... .. 8.490 

PERIFERICOS SEGA MEGADRIVE 
Jayslick profesional XE-8 . ... 5.990 Cable video monitor .. .. 1.499 

Convertidor pora cartuchos Power PAD .. . 2,599 

SEGA 8 bit . .... 6490 Arcede Power Stic* . . 7.900 

CARTUCHOS JAPONESES 
Adsptcdoi pota 
carche! capereses.3.990 
Ora.■4.990 

Qirwin 4C61 . 4.990 

ftdrtrtfi forte.Í.P90 

irvwtiaT X.5.990 

Aus ...  5.990 

Rapen Soga II . 5.990 
Aíro* F-knh.5.990 

fligíi Wb.5.990 

Jupnt ítd Bosietbol ■ . 5.990 

Ooxx.5.990 

Wvp fosh .5.990 

C^evbcS . 5.950 

fhifan . Í.990 
.MtKin VíLitiei.5.S9" 

Chiwflvie Dvke.5.990 

Ghatibvita ..6.990 

Rombíri* litorJ . 6-99(1 

Zc-.y Golf.6.990 

MASTER SYSTEM + 19.900 
CARTUCHOS SEGA 

Aetion Fighter .. 1.990 After Burner . 5.990 Alex Kidd-High 

Alien Sindrome . 5.590 Alterad Beast .... 5.590 Dauble Hawk ... 5.590 

Bamber Raid ... . 5.590 California Gomes 5.590 Captain Silver .. 5.590 

Chase HG . 5.590 Cloud Master .... 5.590 Dynamite Dux .. 5.590 

Fantasy Zane ... . 1.990 Galden Axe . 5.590 Great Baseball , 5.590 

Gut Rurs 30 . . 5.590 Penguin Lartd .... 5.590 Psyca Fox . 5,590 

R-Type .. 5.990 Rambo III . 5.590 Rostan .. 5.590 

Rescue Misston . . 4.990 Fírc and forget 11 6.990 Secret Commnad 1.990 

World Gomes . 5.590 Shinabi . 5,590 Golf Mania . 6.590 

Super Tennis .... . 1.990 Thunder Blade ... 5.590 Transbat . 1.990 

Vigilante . , 5.590 Wonderbay III .. 5.590 Zaxxon 3D __ 5.590 

CONSOLA GX 4000 

19.900 ptas. AMSTRÁD 

¡SI TE SIENTES MAL! 
VENTE CON NOSOTROS 

SERVICIO DE ASISTENCIA 
TÉCNICA PARA TODA ESPAÑA 

Commodore 
Y ADEMAS los portes 

SON GRATIS 
SI, SI, GRATISSS 

COMPLEMENTOS AMIGA 
Aetion Repiay A-500 «Daleí» ... 13,500 
Alfombrilla ratón . 995 
Cable Amiga Euroconector . 2.500 
Chip 256 K$ . 1.700 
Cantara B/n para digiview . 29.900 
Disco duro 20 mb A-500 XP 8 mb-512KS . 99.900 
Disco duro 40 mb A-500 XP 8 mb-512K$ .... 115.900 
DG 40 filtro RGB automático y manual . 33,900 
Disco duro 40 mb Quant SCSI A-200 . 99,900 
GST 40 Gentack calidad profesional .. 52,900 
GST Gold SP Geuiock profesional Y/C .. 134.900 
Digítalizador Audio Stereo Semiprofesional ... 22.900 
Digítalizador de video Digi View Gold 4.0 .... 24.900 
Vidi Amiga Dígit. tiempo real B/N .. 25.900 
Disquetera 3,5 externa Amiga . 16.900 
Disquetera 5 Vi externa Amiga . 25.900 
Disquetera 3,5 interna A-2O0 . 15.900 
filtro monitor 1084 FL1CKER Master . 2.700 
Animaban Studio . 16.500 
Deluxe Paint IH {Gráficos) . 19.500 
Audio Master II (digitalizacián sonido . 13.500 
Genlock Nhs . 49.900 
Ampliación 512 KS . 13.900 

Ampliación 5'ix K amphabiis 1,8 Mb-A50Q .... 28.900 
Ampliación 1,8 Mb A-5ÚÜ .. 48,900 
Baseboard A-500 512 KS ampliables a 4 Mb 33.900 
Ampliación 2 Mb A-200 supra ampli. 8 Mb .. 49.900 
Ampliación 2 Mb disco duro A-500 supra . 49.900 
Ampliación Ext A-500 2 Mb 512 KS NHS .... 31.900 
Midi .   9.900 
Modera externo 2400 baudíos . 21,900 
Modulador A-520 pal A-500 ... 6.500 
Ratón Amiga Galden Imaae .. 3,900 
Ratón óptico C-1000 «sin bolo» . 10.900 
Tableta -I- estilete + software Amiga . 78,900 
Tarjeta XT Amiga 500 . 59.900 
Tarjeta XT Amiga 2000 . 59,900 
Cyclone (copión con hardware) .. 7.900 
Convertidor TV para monitor . 12,900 
A-MAS (Midi + Sampter} ... . 25.900 
Separador de colores NHS .. 33,500 
Aegis Sonix (Músico) . 11.500 
Maxiplan 500 (gestión) ... 18.500 
Contabilidad general (gestión) ... 25,000 
Pagestrem (Autoedición) .     23.800 
Fantavisión (animación) .   7.995 

NOVEDAD 

STAR Lt 20 B/N - 37.900 ptas. 
CARTUCHO TINTA - 595 pías. 

CARTUCHO TINTA COLOR 1*95 pías. 
Cotíes Incluidos 



SUPER 
NOVEDAD' 

t t 

EN NAVIDAD 
ABRIMOS 

SÁBADOS TARDE 

TITULO SPECT AMST COM MSX ADIS 
SP + 3 

PC 5 Vx 
PC3W 

AM1G 
ATAEtl 

Appt enrice 975 975 975 1900 2250 2250 

ATf 11 (Simulador) 3995 i?7í 

Bobktnds 1200 1200 1200 2250 . . 
7250 

Sottestorm 1200 1200 1200 2250 2250 Í7Í0 

Caries Sainr 1295 1295 1295 2250 2850 

Cerner Co morid 1200 1200 1200 2250 2250 2750 

Gtomp 1200 1200 1200 2250 '-■m 
Chore HG II 1200 1200 7250 

Ches* Simulator 2250 mo 
Gime Dees Net Pay 2950 795(5 

Genoguert II 3990 

Days of Thunder 1200 1200 1200 1950 2500 

Desafio Total 1350 1350 1350 2250 225(5 

Dkk Tracy 1295 1295 2595 2595 

Drnawar 1200 2250 2250 

Díte 1200 2250 2500 2503 

Dormid y Alfabeto Mágico 1295 1295 1295 2350 2595 im 
Dock Tales (Disney) 2595 

El asombroso Spiderman 1200 1200 1200 2250 2250 2750 

El tren expreso de Goffy 1295 1295 1295 2350 2595 2595 

Eswat 1200 1200 1200 2250 23Í0 

Estropean Soperleague 1100 1100 2250 2250 2ÍÍÍI 

F-19 Steaífh Fighter 1350 1350 5590 J£9ü 

Fire 2250 2850 2350 

Flinbow's Qoest 1200 1200 1200 2250 7750 

Front Line (Estrategia) 2850 2050 

Gano II (Paul Goscoin) 1200 1200 2250 2750 

Golrien Axe 1200 1200 1200 2250 2250 

Gotden Etosket 1200 1200 1200 2250 2650 2850 

Gremhns II 1200 1200 1200 2250 3900 3«0 

Jai Aíay 1200 1200 1200 1200 2250 2850 

KaroteVa 1200 1200 1200 1200 1950 2500 

Láser Squod 1200 1200 1200 1200 2250 2450 2450 

Line of Fire 1200 1200 1200 2250 2750 

Lotus 1200 1200 1200 2250 2250 27Í0 

Mikey y lo fugo del Zoo 1295 1295 1295 2350 2595 ■2S9S 

Monty Phyton 1200 1200 1200 2250 2250 2TS3 

Mr. Dq! Run Run 1200 1200 1200 2250 7350 

Ñor 1200 1200 1200 2250 2250 

Ninfa Remix 1200 1200 1200 2250 

Pock 4 aventuras 4995 4995 

Pock a toda máquina II 1750 1750 1750 2950 

Pode campeones F*C 3500 

Pock Corroe Arcado Avenhjr 1500 1500 1500 2500 

Pock ruedas de fuego 1750 1750 1750 2950 

Pong 1200 Í250 

Panza Kkk Boxing 1200 2250 2500 2$B0 

Profesor Moría rti 7S50 

Puzznyc 1200 1200 1200 7753 

Ra 1200 2250 2250 

Rescate en el Golfo 1200 1200 1200 2250 2850 

Ring of Medusa ¡Eslrolegia) 2950 29Í0 

Robocop II 1350 1350 2Í54 

Second World 1200 2250 2JKJ 

Sriodow of the Beait 1200 1200 1200 2250 2250 

Sito Pons 1295 1295 2250 2850 

Strider II 1200 1200 1200 2250 Tm 
Stund Runner 1200 1200 1200 2250 2750 

Svbbuteo 1400 1400 1400 2450 3150 3150 

Ss^ser off Rood Racer 1200 1200 1200 2250 2250 7250 

Soper Skweek 1200 2250 2250 3758 

Sopetear 1200 1200 1200 2250 

Tortugas Ninfas 1350 1350 1350 2850 2850 2850 

Tower of Babel 2850 2350 

Triaí 1200 1200 1200 1950 2500 

Un Squodrom 1200 1200 1200 2250 2250 

W.C. Boxing Manager 1200 1200 1200 2250 2850 2650 

Wing of Fury 1200 1200 T200 1200 1950 2500 

TITULO PCSVe 
PC3VÍ 

AMIO. 
ATAÑI 

3D Hefepter Simulador 4190 4190 

¿68 Attock Sub 5000 5P0P 

Drogan’) Luir 1 9995 9995 

Drogon's la-ir II 9995 

Dragón s Brealh 3990 3790 

F-ló Combo) Pilo! 4995 4995 

F-29 RetaBator 3990 299£) 

Falcon 5000 5PÜÍI 

Fligfrt Simulator V 4.0 9995 

Indiana Adv. Castellana 5490 5490 

Larry 4190 4190 

loom 3990 3990 

Manioc Mansión 3990 3990 

Murder 3990 3990 

Operaban Stealfh 3990 3990 1 

Space Ace 9995 mí 

Steel Thunder (Tonk Sima!) 5000 

Their Firsest Heur 5590 5593 

Wolfpack (S. Submarino) 4200 4303 

sypfft 
OFERTAS 

8 ®te§ 

JUEGOS A 395 pta*. 

SPECTRUM 
C-sr 'TentaJ GfCirt, Oruek's yeoger, Gw*' Wing, 

Wor « téddto eorth, Moa Mi*, Alterad EtooU, 
Powec Brift, Moon WtAer, Typhori, Btoiferoid, 

Ib. Vünclkotor, Drogan Ninfo 
Spoce Homer II, Abod» dé crimen, íhinzrii, 

NVyo Worrior, Test Drive II. 

AMSTRAD 
Canfewfitaí Grcus, Chuchi vaoger, Gei- ■. Wing. 

Wcr m iráddfe eorth,.Mod Mi*, Ahered Beast, 
Ovt tur, Moon Wdker, TypJron, Starter oíd, Tbe 

VindkctOf, fcrogon Ninfo, 
Spoce Morrier II, Abad» <itó crimen, ÍK -;i», 

Ninfo Warner, Tart Drive II. 

COMMpDORE 
Coritin-Tilol Circuí, Chuck's yaagar, Gemíni Wing 

Wcr in midriV eorth, Double Drogan, Vampira 

Empwe, Sí-fvci, Ninfo Worrior, T*jt Orive II, 

MSX 
Continental Circuí, Ohock's yeoger, Ge rj Wing, 

Wor in m«kfc eorth, Dauhfe Dragón,jiempáre 
Empire, Aventura Original, Power Drift, Pamba 
II), Mari Mi*, Drogan M>fr-, Aixxfca riel crimen, 

Srioobi, Hktfo Wornov, Test Drive II. 

E úrtencíni ¡imítadoi en ofertar 

JUEGOS A 195 ptas. 

SPECTRUM 
liriogiíone Supongo, Las! Mistión, Goody, Sol 

Negro, Muían! Zonc, Cosa Nortro, Sofcofscapt, 
Pantera Poso, Weti 8enk. 

AMSTRAD 
Lo«ringtione Suponga, lait Mmt Goody, Sal 
Ne^o, Mutonl Zar», Cosa Nostro, West Sonlr, 

Toys, Rescate. 

MSX 
Livingitone Supongo, Lat! Mistión, Goody, Sol 
Negro, Mtrfanl Ztw», Cosa N ostra, Z¡p¡ Zape, 

Martodeb, Pantera Poso, Sobota fe. 

COMODORE 
Brinsonia, Pantera Posa. 

También tenemos 
LIBROS DE PISTAS 

Irtdy 
Manioc Mansión 

Loom 

VARIOS 
Interfoce Kempston ($P) 

Interfoce Multíjaysfiek 

Cable Audio + 3 
Disco Paek + 3 

DÍKobgy + 3 
Tasword + 3 (Costelano) 

1200 
1200 
1200 

2475 

3800 

1200 
2995 

2950 
5295 

Modulador TV M-l (Ams.) 9500 

Cable Couef Ams. 1200 

Reset pora pokear C-64 1500 

Interfoce Copiador Audio C-64 

con fuente 3900 

sin fuente 2900 

Mdo. Interfoce sonido (PC) 4495 

Hisoft Dev Pac + 3 (Castellano) 5295 

JOYSTICK 
Konix Standar 

Konix Auíofire 

Konix +2+3 

2500 
2800 

2800 

Joystick PC + Torjeta 4900 

Megabl áster 1500 

Navigator 3.500 

Magnum 2500 

Phaser ONE 3200 

PRO-5000 2800 

Strck Boíl 995 
Zero Zero júnior 1200 

Zero Zero 1900 

Zero Zero Winner 2595 

Zero Zero ADS 3500 

Zero Zero PC 2800 
Zero Zero + tarjeta PC 6900 

Telemach 200 7200 

JUEGOS A 995 ptas. 
PC 5 1/4- PC 3 1/2 

Mortodelo II, Double Dragón II, Test 
Drive II, Mogic Jhonson Baskef, 

Simulador Tenis, Kung Fu, Abadía del 
crimen, Sol Negro, Mutant Zone, 

González, Ulises, Corsarios, tos 
pájaros Bangkok, Telemck Warriors, 
Freddy Hardesí, Phantis, Gome over, 
Cosmie Sheriff, Circus Games, Driller, 

Freedom, Rociller Coasfer, 
Sjdewinder. 

AMIGA 
Doubie Dragón II, Shtnobi, Test Drive 
II, Garfield, Soldier of Linght, Wester 
Games, APB, Circus Gomes, G, Nios, 
Freedom, Driller, Renegad®, 
Retorno del Jedi, Roller Coasfer, Run 

the Gauntlet, 

ATARI 
Double Dragan, Double Dragón II, 

Nínja Worrior, Garfield, La aventuro 
original, Zany Golf, Renegada, 

Telemark Worrior, Marble Magness, 
Forgotten World, Tiger Raad, 

Teenoger Queen, Games Summer ED, 
Games Winier ED, Vicfory Roed, 

Circus Atrochan, Jungle Book, Driller, 
Daru Stde, Roller Coaster, Freedom, 

Circus Games, Pacmania, Victory 
Rood, Sidewinder. 

JUEGOS A 995 ptas. 

Mortadela II, Double Dragón II, 
Shinobi, Ninjo Warrior, Trest Drive II, 

Mogic Jhonson Basket, Tennis 
Simulator, Kun-Fu, Picapiedras, 

Pacmania. 

Na0 12 

ALA 
VENTA 

REVISTA AMIGA TOOL 

CON UPS, CHEAT MODE, 

CARGADORES, DEMOS, 

PROGRAMAS DOMINIO PÚBLICO 
SOLO 995 PTAS. 

discos vírgenes 

10 tiiiecu 3 1/2 
995 

50 discos 3 1/2 
4.490 

10 discos 
10 discos 

1/4 495 
3.900 

í\>e£ 

*ít°t 

TITULOV i*.^ SPECT AMST COM MSX ADIS 
SP + 3 

PC3 V» 
peal* 

AMIÓ 
ATARI 

3D Tennis 975 975 975 1900 2ÍS0 

Aden Bordes (Wor Gomes) 1200 1200 2250 2450 245$ 

Adidas Soccer 975 975 975 1900 2250 2250 

Adidas Tie Break 975 975 975 1900 2250 22ÍD 

Angel Nieto Pole 500 1200 1200 1200 1200 1900 2850 7856 

Australian Games 975 975 1900 

Beach Valley 975 975 975 1900 2250 

8lack Tiger 1200 1200 1200 
_ 

1900 7250 

Bkwd Money 1200 1200 1200 1900 2250 2350 

Btoadwych 1200 1200 1200 1900 7750 

Btoody Paws 995 995 995 2250 

Bomber 1200 1200 12-Cfl 1900 2850 3ÍS0 

Bomber Mission Disk 2850 7850 

Buggy Ranger 1200 1200 lita 1950 256 

Casíie Master 1200 1200 IJOfl 1900 2250 725fl 

Cozafantasmas II 545 545 1200 545 1900 2650 7850 

Chessmaster 2000 1200 1200 1200 17» 1950 

Cola tus 4 Chess 1100 1100 1100 ii» 2395 2950 ¿m 

Cydes 1200 1200 1290 1950 2500 7KH> 

Dan Daré III 1200 1200 1200 1950 2500 J50B 

Doy of Thunder 1200 1200 12» 1950 2500 

Defender of fhe Earth 1200 1200 1200 2250 2450 74J0 

Deliverance 1200 1200 1200 2250 

Double Dragan II 595 595 595 595 995 995 995 

El oro de los Aztecas 2250 7750 

Emfyn Hughes 1100 1100 1100 2250 7250 

F-15 Sixrite Eagle 1350 1350 1350 2250 3900 3900 

Footbar Man. W, Cgp Ed. 1200 12Ó0 1200 2250 2450 7450 

Footba.- Manager II 595 595 595 1495 1495 1495 

Garfield II 1200 1200 1200 1950 7500 

Grond Prix Graiít 1200 1200 1200 izoo 1950 2500 35ÚHJ 

Gunship 1350 1350 1350 1900 3990 1990 

Heroes of (he Lance 1350 1350 1350 2250 39% im 

Hostages 975 975 975 m 1900 2250 7250 

Ifaia 90 (Dro) 1200 1200 1200 120D 1950 250C 75» 

IfcSa 90 "(Erbe) 1200 1200 1200 1900 2250 27£« 

Jack Nickíaut Golf 1500 1500 2500 2500 75» 

Kick off 595 595 595 1495 U95 

Kkk off 11 1200 1200 1200 2250 3995 ■mi 

Klax 975 975 975 975 1900 2250 7750 

Lo aventuro espacial 1200 1200 1200 12» 950 7500 7SÍK 

La batelb de Inglaterra 495 495 495 5595 559í 

Lo espada sagrada 1200 1200 1200 1200 1900 

La espb que me amó 1200 1200 1200 1900 2250 37» 

Loma 1200 1200 12M 2250 3990 im 

Mad Mix II 1200 1200 17» 1900 

Mogic Jhonson 8osket 595 595 595 595 995 995 995 

Mícraprase Soccer 1200 1200 1200 1900 2250 2146 

Midmght Resistance 975 975 975 1900 3250 

Moonbbsler 1100 2250 2250 2250 

Mundial Fútbol (ópera) 1200 1200 17M 1900 2850 35i0 

Narco polis 1200 1200 17» 1950 2500 

P-47 1200 1200 1200 1900 2250 2250 

Pock 5 éxitos ópera 1350 1350 USO 2850 3250 

Pock de dne 1750 1750 1750 >750 2950 

Pack genial 1200 1200 1200 fTOfl 1900 

Pock Héroes 1200 1200 121» 

Pock Muí ti sport 1500 1500 15» 2500 3900 

Pidronory 1995 1995 1995 2750 2750 ■7710 

Pimbafi Magic 875 1995 2250 J35S 

Pirotes 1350 1350 1350 1900 3990 3990 

Pbiting 1200 2750 

Poli Díaz 1200 1200 1200 1200 2250 2850 

Pro Tennis Tour 1200 1200 1200 1900 2850 339® 

Rainbow Islond 975 975 975 1900 2250 

Razas de noche 1200 1200 1200 2250 2250 

Red Storm Rasing 2950 2955) 

Regreso ol Futuro 11 1200 1200 1200 1900 2250 2750 

Ríck Dangetovs 1200 1200 1200 1900 2250 77» 

Scromble Spírít 1200 1200 1200 1200 1900 2750 

Sendo Sobaje 1200 1200 1200 1900 

Shodow Worrior 975 975 975 1900 2750 

Sim Gry 1350 1350 2250 3900 1903 

Sirwood 1200 1200 1200 1900 2850 raso 

Skate or die 1200 1200 1200 1950 2500 

Sfy Spy 975 975 975 1900 27ífl 

Snoopy 1200 1200 1200 2500 25» 

Snowtrike 1200 1200 1200 1900 2250 275Í) 

Soviet 1200 1200 1200 1900 2850 

Sfrider 875 875 875 1900 2250 27» 

Strip Poker 1) 545 545 545 1950 2250 ?:sa 
Stunt Car Racer 1200 1200 1200 1900 2250 2750 

Super Worsder Boy 975 975 *>75 1900 2258 

Team Yonkee 2950 (“ 2950 

Tennis Cup 875 1995 2250 2750 

Tetris 545 545 545 545 1900 2250 27» 

Time Machíne 1200 1200 1900 2JS0 

Tokyo Gong 995 995 m 2250 

Trivial 1995 1995 1995 1995 2750 2750 Viü 

Turnean 975 975 975 1900 27» 

TV Sport football 3900 3901] 

U.S.S. John Young 1200 2250 77ÍO 

Vulcon (War Gomes) 1200 1200 2250 24SC 2í» 

Wdfl Street 1350 3900 19» 

r 
ENVIA ESTE CUPON O UNA COPIA A MAIL SOFT. P.» Sonto Motín d. In Cobra. 1 - 28045 MADRID 

CARTUCHt MSX * PRECIOS VÁLIDOS SALVO ERROR TIPOGRÁFICO 

Nemesis 
Nemesís III 
Andróginas (MSX II) 

4900 Metal Gear (MSX II) 
5900 Dunshof Basket 
4900 Superation Games (MSX 

Hole in one Profesional (Golf) 
5900 Scromble (MSX II) 
4900 USAS (MSX II) 
4900 Vampire Killer (MSX II) 

4900 
4900 
4900 
4900 

Rasión Saga (MSX II) 
Rombo 
Salamander 
King Valley II 

4900 
4900 
4900 
4900 

NOMBRE TITULOS PEDIDOS PRECIO 

APELLIDOS 

DISECCION COMPLETA 

POBLACION PROVINCIA 
TELEFONO C.P 
MODELO ORDENADOR 

□ NUEVO CUENTE 
FORMA DE PAGO: 
CONTRA REEMBOLSO 

GASTOS DE ENVIO 250 

TOTAL 



CONSIGUE ESTA 
FANTÁSTICA 

MÁQUINA 
RECREATIVA DEL 

JUEGO 
«ROADBLASTERS» 
El mecanismo es muy sencillo: 

U.S. GOLD para estas Navidades va a sacar cuatro fantásticos ¡uegos: 
U.N.SQUADRON, STRIDER 2, ESWAT y LINE OF FIRE. 

Si quieres conseguir esta fantástica máquina sólo tienes que contestar a 
estas diez sencillas preguntas del cuestionario sobre los ¡uegos ESWAT 
y UNE OF FIRE. 

Envíalas ¡unto con el cuestionario de otras 10 preguntas que apareció en 
el N,° 30 sobre los ¡uegos U.N.SQUADRON y STRIDER 2, 

Una vez tengas los dos cuestionarios contestados envíalos junto con al 
menos un título de estos cuatro ¡uegos (no valen fotocopias) que aparece 

unteado en la última página de las instrucciones de los ¡uegos origina¬ 

os HOBBY PRESS S.A. - Revista MICROMANIA 
Ctra. Irún, km. 12,400 — 28049-Madrid 

Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO U.S. GOLD. 

De entre todas las cartas recibidas antes del 31 de Diciembre (se conside¬ 
rará fecha de matasellos) que contengan los dos cuestionarios acertados 
y un título de uno de estos cuatro juegos se realizará un sorteo ante No¬ 
tario el día 8 de Enero del que saldrá el nombre del gran afortunado. 

¡ÁNIMO, ESE AFORTUNADO PUEDES SER TÚ! 

* Recuerda es imprescindible enviar el cuestionario de Noviem¬ 
bre, el cuestionario de Diciembre y ei título original recortado 
de uno de esos cuatro ¡uegos que aparece punteado en la últi¬ 
ma página de las instrucciones. 

CUESTIONARIO 

ESWAT 
1. ¿Qué significa ESWAT? ... 

2. ¿Con qué dos armas especiales cuentas?.. 

3. ¿Cómo se llama la ciudad en la que se desarrolla el ¡uego? 

4. ¿Qué encuentras al final del cuarto nivel? ... 

5, ¿Qué tienes que hacer para conseguir ser un miembro de ESWAT? 

LINE OF FIRE 
1. ¿En que nivel encuentras la ¡ungía . 

2. ¿De dónde provienen los ataques en el cañón rocoso? 

3. ¿Qué vehículos aparecen en el nivel 5? . 

4. ¿Cómo consigues avanzar por el río? .. 

5. ¿Cuál es el nombre de tu arma más potente? . 

Nombre ... 

Apellidos ... 

Domicilio ... 

Localidad .. Provincia . 

Códiao Postal . Teléfono . 

Así surgió la 
ííNarco Pólice», 
un cuerpo super 
especializado 
y dispuesto 

el crimen, 
Dinamic trae 
a nuestros 

las aventuras 
de este cuerpo 
de valientes 
defensores 
de la ley en su 
mas arriesgada 

■ DINAMIC 

■ Disponible: ATARI, AMIGA, PC, COMMODORE, MSX, 

AMSTRAD, SPECTRUM 

«I \ v I arco Pólice» pre- 
I tende ser el más 
B Bl innovador pro¬ 

ducto que una compañía espa¬ 
ñola haya sacado al mercado. 
Desde su concepción hasta los 
últimos retoques, que ahora 
mismo y en estos momentos tie¬ 
nen ocupado a todo el personal 
de Dinamic, el nuevo programa 
de quienes hicieron famoso a 
Freddy Hardest y tantos otros 
héroes del microchip, parece te¬ 
ner la calidad suficiente como 
para convertirse en la nueva es¬ 
trella del firmamento informá¬ 
tico. Os vamos a contar en las 
líneas siguientes cómo ha sido la 
gestación de esta Policía del 
Narcotráfico. 

A más de 5.000 
kilómetros de ti_ 

Iron Byte es un grupo de pro¬ 
gramadores que se creó ya hace 
algún tiempo en Uruguay. En 
poco tiempo establecieron rela¬ 
ciones de cooperación con Dina- 
mic, una de las compañías espa¬ 
ñolas más conocidas internacio¬ 
nalmente, y así surgió el primer 
proyecto común: «Freddy Har¬ 
dest en Manhattan Sur», un 
buen juego que demostró que en 
Sudamérica se trabaja al mismo 
nivel técnico que en Europa. 
Tras el éxito de este lanzamien¬ 
to, los lazos entre las dos empre¬ 
sas se afianzaron y en una visi¬ 
ta que los uruguayos realizaron 
a la compañía española nació la 
idea de un segundo proyecto. 
Esta vez orientado casi, única y 
exclusivamente, a los 16 bits. Un 
juego en el que tuviera tanta im¬ 

portancia la parte arcade como 
la parte estratégica. 

El primer paso era decidir el 
tema, y ¿qué argumento se os 
ocurre que tenga vigencia mun¬ 
dial, aparezca en la primera pla¬ 
na de ios periódicos y además 
toque muy de cerca a Iatinoamé- 
rica? La solución fue fácil y de 
esta forma comenzaron los pri¬ 
meros diseños del juego. 

Como podéis ver en las fotos, 
el resultado final, por lo menos 
en el aspecto gráfico, no tiene 
mucho que ver con lo que al 
principio aparecía en las panta¬ 
llas de las primeras versiones. Si 
os fijáis en el personaje princi¬ 
pal con cierta atención podréis 
observar que ha sido aumenta¬ 
do de tamaño y equipado con al¬ 
gún que otro detalle más. 

En este punto, cuando el tra¬ 
bajo es más arduo, la programa¬ 
ción en sí del código máquina, 
la espina dorsal de cualquier jue¬ 
go, ya estaba hecha, fue cuan¬ 
do surgieron las primeras desa¬ 
venencias. Estas se resolvieron 
con el traslado de Nacho Ruiz, 
el famoso Snatcho, al continente 
americano para ocuparse perso¬ 
nalmente del aspecto gráfico fi¬ 
nal del programa. 

Cuando el hermano de Víctor 
estaba instalado y trabajando 
duramente surgió el segundo 
problema, ¿cómo mantenerse en 
contacto sin depender de los 
problemas que conlleva el uso 
del servicio de correos? Un re¬ 
traso en la entrega de material 
o una pérdida del mismo podían 
resultar fatales para el buen fin 
de! proyecto. 



La animación de los diferentes personajes reproduce perfectamente el movimiento humano. Algunos de los gráficos utilizados en los menús y marcadores. 

Cómo acabar con el 
narcotráfico 

Nuestra misión consiste como 
ya os hemos dejado entrever en 
adentrarnos por la red subterrá¬ 
nea de túneles que recorren el in¬ 
terior de la isla para tratar de lle¬ 
gar hasta el Laboratorio Central 
de Proceso (L.C.P.), donde de¬ 
beremos colocar estratégicamen¬ 
te una serie de cargas explosivas 
que una vez activadas» reducirán 
la isla y la base de los narcotra- 
ficantes a un gigantesco montón 
de escombros. 

Para ello disponemos de un 
total de tres grupos operativos, 

En la fila supe¬ 
rior el juego tal y como 

lo vimos en nuestra preview. 

Sobre estas lineas 
el juego definitivo. 

Las diferencias son evidentes. 

sido cuidados al máximo. Ten¬ 
dremos que esperar todavía un 
poco más para ver si el famoso 
“gameplay” que tanto obsesio¬ 
na a los ingleses responde a 
nuestras expectativas. Mientras 
tanto podéis deleitaros con esta 
colección de curiosidades que os 
presentamos y, por ejemplo, ser 
testigos de excepción de cómo 
cambia el aspecto de un juego 
desde que se concibe la idea has¬ 
ta que se termina. 

Y es que, poco a poco, la rea¬ 
lización de un buen programa se 
va complicando más. Cada vez 
hay más competencia y los usua¬ 
rios son más exigentes, y encima 
estamos en una época en la que 
está cambiando el mercado. 
Mientras se apaga el auge de los 
ocho bits, las compañías que 
fueron punteras en el momento 
en que comenzó la fiebre infor¬ 
mática reciclan sus planteamien¬ 
tos. Dinamic, pionera en nues¬ 
tro país hace ya varios años, no 
podía ser menos y con «Narco 
Pólice» se lanza de cabeza a la 

aventura de realizar un juego di¬ 
señado y pensado para las po¬ 
tentes máquinas de 16 bits; con 
el aliciente además de ser una 
creación a- medias con un equi¬ 
po situado a más de diez mil ki¬ 
lómetros, y es que cada vez se 
acortan más las distancias. Fe¬ 
licidades a íron Byte y a Dina¬ 
mic por un matrimonio que to¬ 
dos esperamos sea fructífero y 
bien avenido, su primer hijo no 
puede ser más atractivo. 

Llamada de larga 
distancia 

Aunque el envío por avión es 
el más rápido, cuando se traba¬ 
ja contra el tiempo resulta de¬ 
masiado lento y pensando, pen¬ 
sando, las dos empresas halla¬ 
ron el medio ideal de mantener 
una relación estrecha que asegu¬ 
rase la continuidad de «Narco 
Pólice». Y dicho y hecho: se rea¬ 
lizó la instalación de un modem 
que comunicaba a íron Byte y a 
Dinamic. Simplemente diez mi¬ 
nutos bastaban para que en Es¬ 
paña se pudiera recibir el traba¬ 
jo de los colegas Latinoamerica¬ 
nos; aunque nos imaginamos las 
enormes facturas de teléfono 
que habrán tenido que abonar 
las dos compañías. 

Poco más hay que contar ya, 
el resultado final lo podréis te¬ 
ner en vuestras manos dentro de 
muy poco. Tanto el movimien¬ 
to del juego como los gráficos, 
sonidos, y demás componentes 
que forman un programa, han 

j 



Cada escena nos asombrará con increíbles efectos. En las pantallas de presentación se han cuidado al máximo los detalles. 

Arriba: dos 
muestras de los 

bancos gráfkos del 
juego. Abajo: los gráfkos 

insertados finalmente en el programa. 

cada uno de ellos compuesto por 
cinco hombres; estos grupos se 
encargarán de infiltrarse por 
uno de los cinco túneles existen¬ 
tes, y aunque alternativamente 
podremos hacer uso de cada uno 
de ellos, mientras juguemos con¬ 
trolaremos a un único hombre 
del grupo seleccionado en ese 
momento. 

En cualquier caso, antes de 
lanzarnos a la misión podemos 
pasar por dos opciones alterna¬ 
tivas (si no las utilizamos el jue¬ 
go automáticamente se encarga¬ 
rá de tomar las decisiones opor¬ 
tunas) que se corresponden con 
la elección del material operati¬ 
vo y las zonas de ataque. La pri¬ 
mera alternativa nos permite la 
selección del equipo que cada 
grupo va a transportar —hasta 
un total de 500kg., es decir, 
lOOkg. por persona—, escogien¬ 
do para ello de entre la lista de 
objetos que se nos ofrece en 
pantalla, y siempre teniendo en 
cuenta que cada equipo tiene su 
peso específico y que sólo podre¬ 
mos realizar ciertas combinacio¬ 
nes de objetos. La segunda por 
su parte nos permite escoger por 
qué túneles se van a internar ca¬ 
da uno de los grupos, cosa que 
sólo nos resultará de utilidad 
cuando tras varias partidas des¬ 
cubramos cuál de ellos incluye 
menor número de peligros o 
simplemente nos resulta más 
sencillo de atacar. 

Superados estos pasos preli¬ 
minares podremos dar comien¬ 
zo a la aventura, y tras una in¬ 
creíble pantalla de presentación, 
ante nosotros aparecerá el pri¬ 
mer componente del grupo uno 
en la entrada del túnel que se le 
haya asignado. A partir de este 
momento se puede decir que la 
acción transcurre básicamente a 
dos niveles, por una paite lo que 
es el mero desarrollo arcade, con 
nuestros policías moviéndose a 
través de los túneles disparando 
contra todo aquello que les ata¬ 
que, y por otra todo lo referen¬ 
te al manejo del equipo infor¬ 
mático que transportamos, por 
medio de la pantalla de nuestro 

terminal, situada en la zona de¬ 
recha de la pantalla. Por ser es¬ 
to especialmente original y no¬ 
vedoso vamos a dedicarle un ca¬ 
pítulo aparte. 

La informática a 
tu servicio  

Cada uno de ios miembros de 
ios tres grupos porta un peque¬ 
ño teclado (el Personal Intercom 
llnit o P.I.U.) que le comunica 
directamente con un ordenador 
principal que controla el desa¬ 
rrollo de la operación. A nues¬ 
tra disposición se encuentran 
una serie de comandos operati¬ 
vos que nos permiten realizar to¬ 
da una variada serie de acciones 
al ser tecleados e introducidos; 
por ejemplo, tecleando CHOP- 
PER accederemos a una panta¬ 
lla de «status» donde se refleja 
el número de hombres con vida 
de cada grupo y la zona exacta 
del túnel en que se encuentran. 
Sin embargo, las opciones más 
importantes que el P.I.U. nos 
permite realizar son la utiliza¬ 
ción de los misiles y el paso de 
un grupo a otro, tecleando res¬ 
pectivamente una M o una G 
acompañadas de un número del 
uno al tres. 

Otro tipo de comandos tienen 
un uso más restringido pero no 
menos trascendental, como por 
ejemplo USE KIT, que activa el 
sistema médico de curación, SE- 
TEXPLO, que coloca los explo¬ 
sivos o LOGIN que activa los 
terminales ubicados en los túne¬ 
les. Estos últimos resultan suma¬ 
mente útiles en nuestra misión, 
pues una vez localizados y pues¬ 
tos en funcionamiento nos per¬ 
miten desactivar una pequeña 
parte de las defensas de la isla, 
como las cámaras y las ametra¬ 
lladoras, e incluso abrir algunas 
de las puertas o consultar un pe¬ 
queño mapa del túnel en que nos 
encontremos. 

Mecánica de juego 

No todo en «Narco Pólice» es 
avanzar a lo loco disparando a 
todo lo que se mueva; al contra¬ 

En «Narco Pólice» tan 
importante es la habilidad con 
el joystick como planificar una 

buena estrategia. 

rio, la estrategia desempeña un 
papel casi tan importante como 
nuestra habilidad en la consecu¬ 
ción de la misión. Esto es así en 
tanto y en cuanto los diferentes 
grupos se pueden ir ayudando 
entre sí deconectándose mutua¬ 
mente diferentes peligros a tra¬ 
vés de los termínales, y además 
en nuestras manos se halla en to¬ 
do momento la correcta utiliza¬ 
ción del material que transpor¬ 
tamos, Algunas decisiones son 
realmente difíciles de tomar, ya 
que por ejemplo en zonas don¬ 
de aparecen un número muy ele¬ 
vado de enemigos parece im¬ 
prescindible hacer uso de un mi¬ 
sil en lugar de arriesgarnos a eli¬ 
minarlos con nuestra ametralla¬ 
dora; lo cierto es que luego po¬ 
demos arrepentimos de haberlo 
hecho cuando descubramos que 
a medida que nos internamos en 
el túnel sufriremos ataques aún 
más difíciles de repeler, entre los 
cuales se lleva la palma el tan¬ 
que que nos espera al final de la 
primera fase. 

Producción cuidada 
al máximo 

Dínamic ha echado el resto en 
éste que puede ser considerado 
como su primer gran trabajo pa¬ 
ra 16 bits. Los movimientos, el 
efecto tridimensional a medida 
que recorremos el túnel o nos 
desplazamos a uno u otro lado, 
los gráficos, los sonidos, las 
pantallas de presentación, todo 
parece formar parte de una 
auténtica super-producción ci¬ 
nematográfica que se halla a 
años luz de todo lo realizado 
hasta ahora por la compañía es¬ 
pañola. 

Creemos sinceramente que la 
ocasión para que Dínamic ob¬ 
tenga por fin su justo reconoci¬ 
miento fuera de nuestras fron¬ 
teras ha llegado, y aunque la crí¬ 
tica europea —en especial la 
inglesa— nunca se ha mostrado 
demasiado benigna con ninguna 
de sus anteriores producciones, 
a las que siempre ha calificado 
de excesivamente dificultosas, 
probablemente esta vez no ten¬ 
gas más remedio que rendirse a 
la evidencia. En fin, todavía 
queda mucho por hablar y mu¬ 
cho que jugar con «Narco Póli¬ 
ce», y aún habrá tiempo y espa¬ 
cio para analizar aún más pro¬ 
fundamente este bombazo de 
Dinamic. Mantener vuestro ter¬ 
minal atento... ■ 

IG.V. y J.E.B. 
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CÓDIGO SECRETO 
- AMIGA - 

DR. DOOM'S 
REVENGE_ 

Dos truquitos que ha des¬ 
cubierto un lector y que te 
facilitarán terminar el juego 
son los siguientes. En primer 
lugar, si aprietas a la vez las 
letras que forman la palabra 
RHINO, tu energía aumenta¬ 
rá al máximo, Y si cuando te 
maten y la pantalla se pone 
negra sacas el disco de la 
unidad y lo vuelves a meter 
conseguirás avanzar dos ni¬ 
veles más delante. 

El vis Castillo Nuñez (Santander) 

SHADOW 
WARRIORS_ 

Nada más sencillo para 
acabar este juego que pul¬ 
sar la tecla HELP. Pasaremos 
al nivel siguiente. Agrade¬ 
cédselo a nuestro amigo Mi¬ 
guel Angel, 
Miguel A. Montarte/. Ruiz (Málaga) 

BQMBER_ 

Ahora que acaba de salir 
el primer disco de misiones 
es el momento de contaros 
cómo podéis jugar en cual¬ 
quier misión sin necesidad 
de pasar malos ratos pe¬ 
leando contra las fuerzas 
enemigas, Poned BU OCA- 
ROO en lugar de vuestro 
nombre y durante el juego 
pulsad la tecla D para pasar 
a la siguiente zona de com¬ 
bate. 
Edgar Gutiérrez Diz (Pontevedra) 

BLQOD MONEY 

No por un poquito anti¬ 
guo deja de ser su per- 
entretenido este juego, así 
que para los que hayáis em¬ 
pezado hace poco con él y 
estéis desesperados a ver 
como os liquidan una y otra 
vez, tenemos un truco. Pul¬ 
sad HELP y ya está, Además, 
y de propina, si lo que apre¬ 
táis es DEL, pasaréis de ni¬ 
vel. 
Jesús Migue! Alonso (Barcelona) 

SHADOW OF THE 
BEAST II 

Es que sois terribles, aca¬ 
ba de salir el juego y ya he¬ 
mos recibido un montón de 
cartas con trucos para con¬ 
seguir avanzar en la aventu¬ 
ra, El mejor de todos, lógi¬ 
camente, es el que nos han 
cedido ios programadores 
del juego. Vete hacia la de¬ 
recha nada más empezar y 
habla con el primer guerre¬ 
ro que te encuentres; píde¬ 
le TEN PINTS y en lugar de 
diez cervezas te dará inmu¬ 
nidad, 

Psygnosís 

ATARI ST 

THE LIGHT 
CORRIDOR_ 

Seguro que hay muchos 
de vosotros que todavía no 
habéis conseguido pasar del 
primer nivel de este sensa¬ 
cional juego. Vuestra revis¬ 
ta favorita, que siempre 
piensa en vosotros, ha teni¬ 
do acceso a algunos nume- 
rillos que os permitirán 
avanzar sin problemas. Co¬ 
mo ejemplo, tomad nota de 
ios siguientes códigos: 
0511, 6811, 3212, 0213, 
8213, 5014, 5518 y 3722. 
Sabemos muchos más que 
el mes que viene también os 
contaremos, pero hasta en¬ 
tonces, intentadlo vosotros. 

E-MOTION_ 

Si pones Frank Zappa en 
la pantalla del título conse¬ 
guirás que durante el juego 
con F1 avances al siguiente 
nivel y con F2 pases diez de 
golpe. 

Danny Martínez Garda (Elche) 

FERNANDEZ MUST 
PIE 

Termina con Fernández 
haciendo una pausa y te¬ 
cleando: Spinynorman. Las 
vidas infinitas están sen/idas. 

Marcos Garda (Madrid) 

DOUBLE DRAGON 

No se puede decir que és¬ 
te sea un programa que ne¬ 
cesite muchos trucos pero 
como siempre hay alguien 
que no es especialmente há¬ 
bil en los arcades le propor¬ 
cionaremos una ayudita. 
Mientras estéis jugando pul¬ 
sad Caps Lock y teclead, sin 
saltaros los espacios y pul¬ 
sando al final Enter, GIVE 
ME MORE HEALTH PLEASE, 
y se os dará energía, GIVE 
ME LOADS OF TIME PLEA¬ 
SE, y también se os conce¬ 
derá más tiempo, y, por úl¬ 
timo, pedid inmunidad te¬ 
cleando: I DO NOT WANT 
TO DIE. 

femando *Goldfingers* Ortega 

Existe un antiguo relato que habla de un noble español llamado don Juan 
López de Marbella que decidió viajar al Nuevo Mundo recién descubierto 
en busca de fama y fortuna. Tras fletar un gran barco y contratar su 
tripulación se embarcó en una aventura que le traslado hasta las costas 
de México, a la península del Yucatán. 
Corría el año 16Í5 y don Juan no tuvo demasiados problemas para 
convencer a los nativos para que le hablaran de las riquezas de la zona. 

Los nativos le hablaron de 
la existencia de un gran 
templo en el interior de la 

jungla dedicado al dios Quetzal- 
coatí, en el que podría encontrar 
asombrosas cantidades de oro y 
joyas. El noble español, ansio¬ 
so de regresar a su país como un 
héroe, se dirigió al lugar señala¬ 
do por los indígenas acompaña¬ 
do de su tripulación. 

Dos años más tarde, don 
Juan regresaba al lugar donde 
reposaba su barco, solo y con¬ 
sumido por el hambre y la fie¬ 
bre. Las cosas no habían ido co¬ 
mo él esperaba. Ya durante el 
camino hacia el templo la mayor 
parte de su tripulación había caí¬ 
do víctima de las enfermedades 
y los belicosos nativos. Cuando 
por fin alcanzó su objetivo en¬ 
vió a sus hombres por delante 
para que hicieran un mapa del 
lugar, anotaran la presencia de 
posibles peligros y recogieran to¬ 
dos los tesoros que encontraran. 
Don Juan esperó cuatro días, 
pero nadie regresó y comprendió 
que no tenía más remedio que 
volver atrás doscientos kilóme¬ 
tros de densa jungla. 

A partir de este punto la his¬ 
toria se hace más confusa. No se 
sabe bien cómo, pero lo cierto 
es que el noble español consi¬ 
guió regresar a la civilización y 
hacer un mapa del templo que 
fue confiado al sacerdote de un 
pueblo de México. La pista del 
mapa se pierde hasta que un jo¬ 
ven llamado Bret Conrad, un 
ex-combatiente de Vietnam, he¬ 
reda la casa de uno de sus tíos 
(un anciano llamado Milo que 
vivía en Tíjuana y manifestaba 
un gran interés por el antiguo 
pueblo azteca) y encuentra el 
mapa con una breve traducción 
del texto original. 

Bret, aburrido de su vida ac¬ 
tual y ansioso de emociones, 
quedó hechizado por el relato 
descrito en el mapa, en el cual 
se hablaba de una fabulosa ri¬ 
queza que parecía estar esperán¬ 
dole en lo más profundo de la 
selva mexicana. Sin dudar un 
minuto convenció a uno de sus 
amigos para que le trasladara en 
su avioneta al Yucatán, y cuan¬ 
do el aparato comenzó a sobre¬ 
volar el lugar señalado, Bret se 
arrojó en paracaídas para aden¬ 

trarse en la aven¬ 
tura más apasio¬ 
nante de su vida. 

El juego 

Nuestra aven¬ 
tura comienza en 
el mismo punto 
en el que finaliza 
la historia, en e! 
momento en el 
que el paracaídas 
de Bret queda 
enganchado en¬ 
tre los árboles de 

la jungla y la avioneta que le ha 
trasladado hasta allí da media 
vuelta con el encargo de esperar 
una señal luminosa de Bret pa¬ 
ra volver a recogerle. 

Para afrontar la fascinante 
aventura que nos espera dispo¬ 
nemos únicamente de tres vidas 
que, sin duda, nos resultarán 
completamente insuficientes pa¬ 
ra avanzar al menos un breve 
trecho de los cinco tramos en los 
que se divide el recorrido. A su 
vez cada uno de estos cinco ni¬ 
veles se dividen en dos o tres 
subniveles, de forma que cuan¬ 
do perdemos una vida comenza- 
de nuevo en la primera pantalla 
del último subnivel visitado. La 
puntuación viene dada en forma 
del porcentaje del juego resuel¬ 
to, el cual se incrementará a me¬ 
dida que visitamos nuevas pan¬ 
tallas y recogemos los tesoros 
que son el motivo principal de 
nuestra búsqueda. 

En la parte inferior de la pan¬ 
talla observaremos dos filas ho¬ 
rizontales de iconos. La fila in¬ 
ferior contiene ocho casillas que 
se irán llenando con los 16 teso¬ 
ros diferentes (dos en cada casi¬ 
lla) que iremos encontrando du¬ 
rante nuestro camino. Los teso¬ 
ros no se colocan en las casillas 
en el orden en que son encontra¬ 
dos sino en el orden en el que se 
encuentran distribuidos por el 
mapeado, lo que nos puede ayu¬ 
dar a saber si nos hemos dejado 
algún tesoro atrás. La fila supe¬ 
rior contiene nuestras armas y 
objetos, sabiendo que, en todo 
momento, sólo puede haber un 
icono activo (reconocible por su 
diferente color) que podemos se¬ 
leccionar pulsando la barra es- 
paciadora. Al comenzar el jue- 
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Deberemos salir rápidamente de la primera pantalla parí 
esquivar el elefante. 
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Cuatquii^i imprecisión en las cuerdas nos costará una larga caída. 

Para afrontar esta fascinante aventura disponemos de tres vidas. 
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Sólo tras haber recogido la llave podremos usarla en la cerradura. 

Para acabar con la pantera activaremos la palanca para abrir la puerta final. 

go disponemos de cuatro iconos, 
aunque a lo largo del mismo po¬ 
dremos obtener nuevos objetos 
que quedarán representados en 
los recuadros vacíos. Los iconos 
iniciales son: 

—Una pistola cargada con 
doce balas que será nuestro ar¬ 
ma más útil para combatir con¬ 
tra los numerosos enemigos y 
peligros que encontraremos en 
nuestro camino. Las balas res¬ 
tantes, que pueden observarse 
sobre el porcentaje de juego re¬ 
suelto, son inagotables pues al 
disparar la última bala la pisto¬ 
la se cargará automáticamente. 

—Un cargador de balas que 
puede ser empleado en todo mo¬ 
mento para recargar la pistola 
aunque aún nos quede muni¬ 
ción, lo que nos permite dispo¬ 
ner del número máximo de dis¬ 
paros cuando lo deseemos y evi¬ 
tar así que los breves segundos 
necesarios para recargar el arma 
cuando se agote la munición nos 
impidan defendemos en un mo¬ 
mento crucial, 

—Un machete que puede ser¬ 
nos de utilidad en ocasiones con¬ 
cretas para atacar a enemigos si¬ 
tuados a corta distancia o rom¬ 
per objetos que nos impiden se¬ 
guir caminando. 

—Un icono que nos permiti¬ 
rá manipular palancas siempre 
que nos encontremos cerca de 
una de ellas. 

Primer nivel_ 

Sin perder un momento, Bret 
corta las cuerdas del paracaídas 
para liberarse del mismo y caer 
al suelo. En la primera pantalla 
evita a un nativo armado con 
una cerbatana y sale de la mis- 

Una fascinante 
m aventura 

Bret, aburrido 
de su vida 
actual y 

ansioso de 
emociones, ha 

decidido 
embarcarse 

en una 
apasionante 
aventura: 

encontrar el 
oro de los 
aztecas. 

ma lo más rápidamente posible 
para evitar ser atacado por un 
furioso elefante, descendiente, 
sin duda, de los elefantes que 
don Juan López de Marbella 
utilizó en su fallida expedición. 
A continuación hacen su apari¬ 
ción nuevos nativos, algunos de 
ellos encapuchados y disparan¬ 
do flechas con su arco, y un gra¬ 
cioso mono que lanza cocos des¬ 
de lo alto de un árbol. La pan¬ 
talla de las plantas carnívoras 
debe ser atravesada con decisión 
avanzando sin pausa hasta el 
centro de la misma y dando un 
gran salto para llegar a la si¬ 
guiente, en la cual Bret debe dis¬ 
parar contra una gran serpiente 
colgada del tronco de un árbol 
a la vez que salta sobre otras ser¬ 
pientes más pequeñas que se 
arrastran por el suelo. 

Bret se encuentra a) pie de un 
puente colgante, si bien antes 
tendrá que disparar repetida¬ 
mente sobre el cadáver de un an¬ 
tiguo caballero español, enfun¬ 
dado en su armadura, para que 
le permita seguir avanzando. 
Ahora es el momento de cruzar 
el puente teniendo en cuenta que 
en preciso momento en el que 
abandona la pantalla deberá sal¬ 
tar para evitar pisar una zona 
frágil del mismo que se rompe¬ 
ría y le haría caer hacia una 
muerte cierta. 

Al otro lado del abismo Bret 
es atacado por nuevos tipos de 
nativos armados con lanzas que 
se combinan con los ya conoci¬ 
dos, pero nuestro héroe decide 
avanzar constantemente hacia la 
derecha evitando además el con¬ 
tacto de los cráneos lanzados 
por otro mono. En la última 
pantalla Bret deberá ser muy 
cuidadoso y avanzar con caute¬ 
la, pues al llegar aproximada¬ 
mente al centro de la misma una 
pantera saldrá de una cueva y le 
atacará a no ser que Bret retro¬ 
ceda rápidamente, momento en 
el que observará que la pantera 
se encuentra atada a una larga 
cadena que le impide alcanzarle. 
Bret pone fin a sus rugidos con 
unos cuantos disparos, momen¬ 
to en el que nuestro amigo tiene 
el camino libre tanto para reco¬ 
ger el tesoro como para mover 
una palanca que abre una puer- (► 
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MAPA 

Una antigua leyenda habla de un fabuloso 
tesoro oculto, durante siglos a los ojos de la 
gente, en algún lugar de la selva mexicana. 

í Un número formidable! 
Sito Pons 500 c.c., Narcopolice, Kick Off II, Poii 

Díaz, Deliverance, Carlos Sainz, Puzznic, Golden 
Basket, y las polulares Tortugas Ninja. 

Dos impresionantes mapas de Greml ns II y Sha- 
dow of file Beast. 

Y nuestras secciones habituales: 

—Plus 3: Copiador integral de Disco - Utilidades: Rótulos espectacula¬ 
res - Tokes y Pokes - Trucos - Cargadores - Ocasión - Consultorio... 



Una pistola cargada con doce balas será 
nuestro arma más eficaz en la lucha suicida 

contra los numerosos enemigos. 

Con ayuda del machete 
destruiremos los obstáculos que 
nos impiden seguir avanzando. 

■ Los mapas 
y eí diseño de 
estas páginas 
han sido 
integramente 
realizados 
utilizando 
un sistema 
informático 
desarrollado 
en exclusiva 
por la revista 
Micromanía. 

5 Demos exclusivas y 3 Juegos completos 
Carlos Sainz 

Campeonato del Mundo 
de Ra liles. 

Y 3 JUEGOS COMPLETOS: 
«GREEN BERET» de Imagine / Konami, «MISTERIO DEL NILO» de Zigurat y 

«TURBO GIRL» de Dinamic. 

Zigurat Zigurat Ocean 
Image Works 



Un muro de 
piedra separa a 
Bret, no sólo del 
último tesoro, 

sino también de 
la libertad. 

Al final de la 
aventura 

encontraremos 
varios peligros 
artificiales que 

intentarán 
impedirnos 

conseguir el 
objetivo. 

ORDENADOR Z 

POR SOLO 

IVA INCLUIDO 

PARA QUE ENTRES EN 
ACCION TE REGALAMOS:'- 
•12 FANTASTICOS JUEGOS: 



Enrevesados y 

complejos 

corredores nos 

conducirán hacia 

el lugar más 

profundo del viejo 

templo. 
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ta en ía pantalla situada al otro 
lado del puente. Ahora es el mo¬ 
mento de retroceder unas cuan¬ 
tas pantallas hasta llegar a dicha 
puerta e introducirse por ella. 

Segundo nivel_ 

Bret deja atrás la luz del sol 
para sumergirse en el laberinto 
de pasillos y corredores que le 
conducirán hasta lo más profun¬ 
do del templo del dios Quetzal- 
coatí. Posiblemente son las pri¬ 
meras pantallas de este nivel las 
más difíciles de todo el progra¬ 
ma, pues en ellas es necesario 
calcular con gran precisión tan¬ 
to el movimiento por cuerdas y 
escaleras como el salto. 

Las dos primeras pantallas no 
encierran demasiados proble¬ 
mas, y en la tercera Bret no só¬ 
lo debe tener cuidado con el 
murciélago sino también evitar 
caer en la trampa que supone la 
habitación de la izquierda. Si 

Bret entra en ella e intenta alcan¬ 
zar un supuesto objeto coloca¬ 
do sobre un pedestal hará saltar 
un mecanismo por el cual una 
losa cerrará la entrada a la vez 
que comienza a surgir agua de 
la pared opuesta hasta inundar 
la habitación. 

En la siguiente pantalla Bret 
evitará hacer uso de las cuerdas 
laterales pues la primera se en¬ 
cuentra en mal estado y se par¬ 
tirá al no soportar su peso y la 
segunda se encuentra atada a 
una roca suelta que se despren¬ 
derá por el mero hecho de inten¬ 
tar asirse a ella. Por el contra¬ 
rio Bret debe descender hasta 
una plataforma y limitarse a sal¬ 
tar hacia la pantalla inferior. 

Allí observará una llave que 
no es tan fácil de coger como 
puede parecer, ya que al cami¬ 
nar por la plataforma que con¬ 
duce a ella se soltará un engan¬ 
che que provocará que la plata¬ 
forma entera se desprenda en es¬ 

Antes de llegar a la catarata tendremos que saltar hacia Una pistola cargada con doce balas es nuestro arma más 
la cuerda que cruza el abismo. eficaz contra la mayoría de los enemigos. 

casos segundos. Para evitar la 
caída Bret debe pisar dicha pla¬ 
taforma y retroceder en cuanto 
observe el enganche suelto, mo¬ 
mento en el que la plataforma 
descenderá hacia la pantalla in¬ 
ferior y Bret podrá coger la lla¬ 
ve, colocándose bajo ella y sal¬ 
tando para hacerla caer al tocar¬ 
la con la mano. 

Más abajo Bret observará que 
la famosa plataforma es ahora 
de inestimable ayuda para supe¬ 
rar un abismo y alcanzar nuevas 
cuerdas, observando en todo 
momento el ciclo que sigue una 
hoguera, colocada en un lugar 
estratégico, para cruzarla única¬ 
mente cuando el fuego se en¬ 
cuentre en el punto más bajo. 

Por fin en la siguiente pantalla 
se encuentra el final del descen¬ 
so, por lo que basta con elimi¬ 
nar a los murciélagos y saltar 
hacia la cuerda colocada hori- 
zontalmente para acceder a la 
pantalla situada a la derecha. 

Ya sobre terreno firme, nues¬ 
tro héroe utiliza su pistola para 
eliminar dos peligrosos escor- 

P.V.I* 1-125 pías. 

Por primera vez en Espah^y en 
exclusiva para los lectores de MICROMANÍA 

el AEROBIE 10. El anillo volador AEROBIE vuela 
más del doble que un disco y más del triple 

que un boomerang. ¡Pruébalo y te asombrarás! 

Al hacer tu suscripción a MIC ROMANÍA por 
conseguirás totalmente gratis tu anillo ve 

Además los números especiales, que son 
Si ya eres suscriptor recibirás también ese regalo al renovar por 

Haz tu pedido rellenando el cupón de la revista o llamando al teléfono 



Debemos ser rápidos si no queremos ser devorados por 
este gigantessco monstruo. 

A io largo de la aventura podremos obtener nuevos ob¬ 
jetos que nos sacarán de situaciones comprometidas. 

Activando una pareja de palancas podremos hacer uso 
de un milenario y espectacular ascensor. 

Cuando perdamos uno vida comenzaremos en la pnmera 
pantalla del subniyel en e! que nos encontráramos. 

piones sabiendo que en la si¬ 
guiente pantalla encontrará un 
nuevo tesoro y una cuerda ho¬ 
rizontal que le ayudará a avan¬ 
zar. Ahora Bret llega a una se¬ 
cuencia de cuatro pantallas co¬ 
municadas por cuerdas por las 
que suben y bajan peligrosas ser¬ 
pientes que puede destruir o es¬ 
quivar para trasladarse de cuer¬ 

da en cuerda hasta alcanzar el 
extremo inferior derecho, mo¬ 
mento en el que podrá tomar 
una escalera que le conducirá a 
la última pantalla de este nivel. 
En ella Bret deberá hacer uso de 
la llave junto a la cerradura pa¬ 
ra que la compuerta que impe¬ 
día el paso se eleve y nos permi¬ 
ta acceder a nuevos desafíos. 

Tercer nivel _ 

Las primeras pantallas de es¬ 
te nivel transcurren en un paisa¬ 
je tétrico y cavernoso. Tras des¬ 
truir un extraño monstruo de 
múltiples cabezas en forma de 
serpiente, Bret debe recorrer la 
siguiente pantalla muy cuidado¬ 
samente disparando contra el te¬ 

cho para hacer caer todas las ro¬ 
cas sueltas que en caso contra¬ 
rio podrían golpearle. Finalmen¬ 
te, la siguiente pantalla coloca a 
Bret al borde de una elevación 
desde la cual primero debe dis¬ 
parar para hacer caer unas esta¬ 
lactitas tras lo cual debe ir ha¬ 
cia la izquierda esquivando un 
curioso monstruo saltarín. 

Nuestro héroe desciende por 
unas escaleras que le conducen 
a una serie de dos pantallas si¬ 
milares en las que unos grandes 
nenúfares se convierten en la 
única manera de atravesar sal¬ 
tando un lago subterráneo en el 
que un mal paso o un tiempo ex¬ 
cesivo sobre un nenúfar puede 
hacer que Bret caiga al agua. 
Tras destruir o esquivar dos li¬ 
bélulas, una en cadá pantalla, y 
atravesar el peligroso largo Bret 
puede descender por una escale¬ 
ra que conduce a un gran río 
subterráneo. 

Tras subir a una balsa atada 
a un embarcadero y cortar con 
el machete la cuerda que la ata¬ 
ba, Bret dará comienzo a un pe¬ 
ligroso viaje dejándose arrastrar 
por la corriente del río, pues en 
las cinco pantallas siguientes 
tendrá que poner en marcha di¬ 
versos recursos ante los insospe¬ 
chados peligros que le acechan. 
Destruir con un disparo el gran 
pez que salta sobre el agua es 
bastante sencillo, así como uti¬ 
lizar la pistola para destruir las 
rocas que harían naufragar la 

balsa, pero las demás son bas¬ 
tante más comprometidas pues 
Bret deberá disparar repetida¬ 
mente contra un gigantesco pul¬ 
po, saltar en el momento preci¬ 
so para evitar a un cocodrilo y 
agacharse para esquivar una ga¬ 
rra que surgirá de la oscuridad. 
Superados estos peligros nuestro 
héroe deberá abandonar la bal¬ 
sa para asirse a una cuerda ho¬ 
rizontal, pues en caso contrario 
perdería una vida al caer por 
una gran catarata. 

Tras recoger un nuevo tesoro 
situado al pie de ia catarata Bret 
continúa avanzando por la mis¬ 
ma cuerda para llegar al Final de 
este nivel. En primer lugar nues¬ 
tro héroe sube por una cuerda y 
luego se dirige hacia la derecha 
para recoger otro tesoro y retro¬ 
ceder una pantalla eliminado al 
ejército de ratas qiie se abalan¬ 
zará sobre él. Libre de tan as¬ 
querosos animales Bret puede 
descender por una escalera for¬ 
mada por huesos humanos que 
ahora resulta accesible, hasta 
llegar a dos pantallas en las que 
debe evitar las lenguas de lava 
que surgen del suelo y hacer uso 
de las plataformas que le permi¬ 
tirán llegar al otro lado. 

Cuarto nivel_ 

Bret se encuentra por fin en el 
corazón del templo azteca, en el 
santuario Ouetzalcoatl. La pri- 
mera pantalla no contiene más ► 
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peligro que dos enjambres de fu¬ 
riosas abejas que no atacarán di¬ 
rectamente por lo que nuestro 
héroe opta por esquivarlas. Más 
difícil es esquivar una llamara¬ 
da que cruza oblicuamente la si¬ 
guiente estancia surgiendo de las 
fauces de una estatua y llegar a 
una curiosa escalinata que le 
conduce a la planta baja del 
templo. Allí debe esquivar una 
llamarada idéntica a la anterior 
para acceder a un nuevo tesoro. 

Cuando Bret avance hacia la 
izquierda podrá ser testigo de un 
espectáculo realmente sobreeo- 
gedor. Sobre un altar franquea¬ 
do por unas impresionantes es¬ 
tatuas se encuentra una hermo¬ 
sa joven y jumo a ella una ho¬ 
rrible criatura de inmensas fau¬ 
ces que a los pocos segundos co¬ 
gerá a la joven entre sus garras 
y la devorará ante nuestros pro¬ 
pios ojos. 

Por el mero hecho de haber si¬ 
do testigos de tan horrendo sa¬ 
crificio se desencadena un pro¬ 
ceso irreversible por el cual ca¬ 
da vez que continuemos avan¬ 
zando hacia la izquierda la bes¬ 
tia comenzará a perseguirnos a 
los pocos segundos, lo que hace 
imprescindible que todas las ac¬ 
ciones posteriores sean realiza¬ 
das lo más rápidamente posible. 

El objetivo de Bret se reduce 
simplemente a recorrer una se¬ 
rie de pantallas hacia la izquier¬ 
da y, después de saltar sobre dos 
agujeros, dejarse caer por el ter¬ 
cero con la única obligación de 
recoger dos tesoros que encon¬ 

trará en el camino, Bret puede 
optar por intentar realizar todo 
el proceso sin interrupción, pe¬ 
ro en casi todas las pantallas que 
le separan de su destino hay dis¬ 
puestos una serie de mecanismos 
que le permitirán ganar unos se¬ 
gundos preciosos. 

Así por ejemplo, una pantalla 
a la izquierda de aquella en la 
que tuvo lugar el sacrificio Bret 
puede tirar de una argolla que 
hará caer un tabique que deten¬ 
drá momentáneamente a la bes¬ 
tia y le dará tiempo para reco¬ 
ger el tesoro situado a su lado. 
En la siguiente Bret puede rea¬ 
lizar dos disparos hacia la dere¬ 
cha para romper sendas cuerdas 
que harán caer dos bloques de 
piedra del techo, uno de los cua¬ 
les romperá un puente que Bret 
deberá saltar y provocará unos 
segundos de duda en el mons¬ 
truo, En la siguiente es posible 
disparar una sola vez para rom¬ 
per una cuerda que hará caer 
una jaula que, al chocar contra 
el suelo, dejará en libertad una 
pequeña hada que será devora¬ 
da por el monstruo y nos permi¬ 
tirá ganar unos segundos para 
recoger un nuevo tesoro y seguir 
huyendo. En la siguiente panta¬ 
lla Bret deberá saltar sobre un 
agujero y volverse de espaldas 
rápidamente para disparar con¬ 
tra un barril de dinamita que ex¬ 
plotará y hará que ei monstruo 
se detenga un instante. Por suer¬ 
te, tras esta alocada persecución, 
una pantalla más hacia la iz¬ 
quierda se encuentra un nuevo 

agujero por el 
que Bret decide 
arrojarse para 
quedar a salvo 
de la bestia. 

Bret llega por 
fin a la última 
pantalla de este 
nivel, en la que 
observa una es¬ 
tatua que co¬ 
mienza súbita¬ 
mente a arder al 
acercarse a ella. 
Ya que todo in¬ 
tento de sobre¬ 
pasarla es en va¬ 
no, Bret observa 
un diminuto 
chorro de agua 
junto a la esta¬ 
tua en llamas y 
decide disparar 
contra é! para 
hacer que el 
agua acumulada 
detrás de la roca 
caiga sobre la es¬ 
tatua y la apa¬ 
gue. Ya nada 
impide a Bret al¬ 
canzar una nue¬ 

El cuarto nivel transcurre en el corazón del templo az¬ 
teca, en el santuario de Quetzalcoalt. 

Tras lanzar una bengala nuestro héroe será rescatado 
de este infierno por un helicóptero. 

iras disparar a la gigantesca piedra seremos protago¬ 
nistas de una escena en el más puro estilo Indiana, 

Las primeras pantallas del segundo nivel son probable¬ 
mente las más difíciles de todo el juego. 

O 

i 

ti machete será de qrah ayuda cuando nos enfrentemos 
a enemigos situados a corta distancia._ 

Para poder avanzar en el juego es preciso estudiar de¬ 
tenidamente cada situación. 

va escalera que le conducirá a la 
última y definitiva fase. 

Quinto nivel __ 

Bret apenas puede creer lo 
que ven sus ojos, pues ha deja¬ 
do atrás el grandioso templo pa¬ 
ra internarse en una zona nue¬ 
va y sorprendente porque en ella 
se escucha ei ruido producido 
por mecanismos que, pese a ha¬ 
ber sido creados hace siglos, si¬ 
guen en funcionamiento demos¬ 
trando el alto conocimiento de 
ingeniería que poseía el pueblo 
azteca. 

En las desiertas salas que Bret 
debe recorrer en esta última y 
definitiva fase los peligros no 
son naturales sino que vienen de 
la mano de extrañas máquinas 
que parecen negarse a enmude¬ 
cer, testigos de siglos de soledad 
y silencio. 

En la primera pantalla Bret 
decide en primer lugar destruir 
mediante un disparo una balles¬ 
ta colocada en el techo de la es¬ 
tancia para sorprender a los in¬ 
trusos, esquivando a continua¬ 
ción ei mortal aliento de una ca¬ 
beza mecánica para recoger un 
nuevo tesoro. 

Tras saltar en el momento 
apropiado en las dos pantallas 
siguientes, para sortear los 
puentes que se desmoronan a su 
paso y recoger el tesoro que en¬ 
contrará en la segunda de ellas, 
llega a una nueva pantalla en la 
que un agujero en la pared deja 
ver parte de un complejo engra¬ 
naje. Evitando ser atrapado por 
un cepo nuestro héroe hace uso 
de dos palancas, una para hacer 
bajar la cabina de un milenario 
ascensor y la segunda para ha¬ 
cerlo subir de nuevo una vez 
montado en él. 

Una vez arriba Bret observa 
un nuevo tesoro, pero antes de 
intentar siquiera acercarse a éi 
destruye las dos ballestas que 
parecen dormir en espera de que 
algún incauto se coloque a tiro. 

En la siguiente habitación 
Bret no puede evitar quedarse 

fascinado ante la presencia de un 
verdadero molino movido por 
energía hidráulica que sigue en 
perfecto funcionamiento pese a 
su gran antigüedad. Olvidando 
por un momento la perfección 
de los mecanismos, Bret decide 
utilizar una de las piezas dei mo¬ 
lino en su propio provecho pa¬ 
ra poder alcanzar la parte supe¬ 
rior de la habitación. Las dos 
pantallas siguientes destacan por 
la presencia de sendas platafor¬ 
mas móviles en las que es preci¬ 
so calcular cuidadosamente el 
momento de salto para evitar 
caer al vacío, sabiendo además 
que en la segunda de ellas hay 
un tesoro que debemos recoger 
antes de seguir avanzando. 

Bret baja una pantalla y con¬ 
tinúa su camino esta vez hacia 
la derecha, sabiendo que la sa¬ 
lida se encuentra ya muy cerca 
pero temiendo las últimas tram¬ 
pas que aún le aguardan. Tras 
una pantalla ocupada por mor¬ 
tíferas hachas la siguiente pre¬ 
senta varios cepos colocados en 
el suelo y dos efigies sobre las 
paredes que vomitan mortales 
esferas. Después de una panta¬ 
lla en la que e! puente en ella 
presente puede romperse no por 
uno sino por dos sitios distintos, 
la siguiente sala se encuentra 
ocupada por un mecanismo gi¬ 
ratorio de grandes hachas que 
dejan entre sí un estrecho espa¬ 
cio que Bret debe utilizar saltan¬ 
do en el momento adecuado pa¬ 
ra evitar ser alcanzado por ellas. 

La siguiente no es tan difícil, 
pues nuestro héroe debe esperar 
al momento adecuado para que 
unas afiladas estacas que se 
mueven verticalmente le dejen 
sitio para pasar. 

En la siguiente Bret se mueve 
rápidamente para recoger un 
nuevo tesoro mientras esquiva 
unos bloques de metal incandes¬ 
cente lanzados a modo de pro¬ 
yectiles de catapulta por una 
máquina con forma animal. La 
siguiente se encuentra dividida 
en tres secciones, cada una de las 
cuales se encuentra inicialmen¬ 

te cerrada por una compuerta 
que se abre al activar su palan¬ 
ca correspondiente antes de que 
unas placas recubiertas de púas 
bajen completamente desde su 
posición inicial en el techo y aca¬ 
ben con su vida. 

Bret no puede evitar un sono¬ 
ro suspiro de alivio al compro¬ 
bar que lo peor ya ha quedado 
atrás. Ya solamente quedan dos 
pantallas. En la primera hay una 
gran roca que de momento no 
ocupa la atención de Bret, el 
cual prefiere recoger el tesoro 
que hay en ella y dirigirse a la 
siguiente, en la que recoge un 
nuevo objeto de valor. Ahora 
Bret debe ser rápido y preciso en 
sus movimientos para volver a 
la pantalla de la roca y disparar 
contra ella, la cual se deslizará 
sobre su plataforma y comenza¬ 
rá a rodar en dirección a Bret. 
Antes de ser arrollado por la gi¬ 
gantesca piedra, nuestro amigo 
salta a la cuerda situada en el 
centro de la sala para conseguir 
que la roca pase por debajo de 
él sin causarle ningún daño. Y 
lo que es más importante, en su 
camino la roca destrozará un 
muro de piedra que separaba a 
Bret no solamente del último te¬ 
soro sino también de la ansiada 
libertad. 

La luz del día parece herir los 
ojos de nuestro amigo cuando, 
vencida la ultima barrera, pue¬ 
de de nuevo salir ai exterior. Pe¬ 
ro no se encuentra en la densa 
jungla tropical sobre la que se 
lanzó en paracaídas, sino en la 
boca de una cueva abierta en la 
ladera de una gigantesca mon¬ 
taña. Bret lanza una bengala y 
en pocos minutos escucha el rui¬ 
do de las aspas del helicóptero 
que le trajo hace unas horas que 
se han hecho eternas y que aho¬ 
ra puede recogerle de nuevo sa¬ 
no y salvo. Tras su fascinante 
aventura nuestro amigo pue¬ 
de regresar sabiendo que lleva 
un cargamento muy especial, 
nada menos que el oro de los az¬ 
tecas. ■ 

Pedro J. Rodríguez 
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Son pequeños, peludos y cariñosos, adorables como diminutos ositos de peiuche. 
Pero están vivos, se reproducen simplemente mojándolos y pueden ser muy peligrosos 
si se les permite comer después de medianoche. 
Los gremlins han vuelto, una nueva generación de estas criaturas de pesadilla amenaza, 
no con romper la tranquilidad navideña de un pequeño pueblo americano, sino 
con sembrar el caos nada menos que en Nueva York. 

c 
n este esperado videojue- 
go, versión de la pelícu- 
la del mismo nombre y 

realizado por la compañía espa¬ 
ñola Topo en sus versiones de 
ocho bits, adoptas el papel de 
Billy, aquel muchacho que en la 
primera parte de la película re¬ 
cibía de su padre como regalo 
una diminuta y sorprendente 
criatura llamada Gizmo, obteni¬ 
da esquivando al receloso ven¬ 
dedor de una tienda de objetos 
de arte, en el barrio chino de una 
gran ciudad norteamericana. 
Ahora Billy ha crecido y vive 
con su novia en Nueva York, pe¬ 
ro la pesadilla ha vuelto a desa¬ 
tarse y Billy se convierte de nue¬ 
vo en protagonista de una terri¬ 
ble odisea en la que, como en su 
primera aventura, deberá exter¬ 
minar a todos los gremlins mal¬ 
vados que, en esta ocasión, han 
invadido un gran edificio de ofi¬ 
cinas, en espera de lanzarse al 
asalto de la ciudad si nadie ha¬ 
ce nada por impedirlo. 

El edificio posee un total de 
cinco plantas que corresponden 
a otras tantas fases en las que ha 
sido dividido el juego. Billy co¬ 
mienza su andadura en el piso 
superior y a medida que obtie¬ 
ne una serie de objetos impres¬ 
cindibles, uno en cada nivel, po¬ 
drá usar el ascensor para bajar 
al siguiente nivel. Así hasta lle¬ 
gar al último y más bajo, el ves¬ 
tíbulo del edificio, donde debe¬ 
rá emplear los objetos recogidos 
para exterminar a los gremlins 
antes de que salgan del edificio 
y siembren el pánico en la ciu¬ 
dad, Pero vayamos por partes, 
porque hay bastantes cosas que 
contar. 

Billy dispone de cuatro vidas, 
y por desgracia bastará un úni¬ 
co contacto con un enemigo pa- 

Billy comienza su aventura en el último piso 
y empleará el ascensor para bajar a los demás. 

Antes de que los gemlins siembren el pánico 
en la ciudad, debemos extermínalos. 

El tiempo, representado por un gráfico que 
pasa del sol a la luna, complica la misión. 

La linterna es el arma disponible en principio, 
aunque es posible recoger nuevos objetos. 

ra perder una de ellas. Asimis¬ 
mo, existe un marcador de tiem¬ 
po representado por un gráfico 
que va pasando progresivamente 
del sol a la luna, agotado el cual 
no perderemos una vida sino 
que hará acto de presencia un 
gremlin montado en un jet-pac, 
mucho más progresivo y mortí¬ 
fero que los demás, que nos 
arrojará objetos hasta que con¬ 
sigamos eliminarle, momento en 
el que obtendremos una peque- 

La caracterización de los personajes es perfec¬ 
ta y nos sorprenderán con divertidas escenas. 

cuatro primeros niveles se resuelven de 
forma similar. 



ña cantidad de tiempo extra. En 
cualquier caso, dado el gran ni¬ 
vel de dificultad del juego, du¬ 
damos que nadie consiga perma¬ 
necer con vida el tiempo sufi¬ 
ciente como para agotar el indi¬ 
cador de tiempo. 

Los cuatro niveles se resuel¬ 
ven de una forma muy similar, 
pues en ellos Billy sale del ascen¬ 
sor y debe limitarse a caminar 
hacia la derecha esquivando to¬ 
da clase de peligros hasta loca¬ 
lizar y recoger un objeto diferen¬ 
te para cada fase, sabiendo que 
el ascensor que le trasladará al 
nivel siguiente se encuentra 
siempre a muy escasa distancia 
del lugar donde esté dicho obje¬ 
to. El quinto y último nivel 
mantiene una estructura muy si¬ 
milar, pero posee una serie de 
diferencias que serán explicadas 
en su momento. 

Billy posee como único arma 
una linterna con la que lanza 
destellos de luz que destruyen 
todos los gremlins que alcancen. 
Sin embargo, es posible recoger 
unos objetos diseminados por el 
mapeado que le proporcionarán 

una mayor potencia de ataque 
hasta perder una vida (tomates 
y linternas con disparos en tres 
direcciones, así como muñecos 
que proporcionan vidas extra, 
cifras con bonificaciones de 
puntos, interrogaciones que su¬ 
man al marcador una cantidad 
desconocida de puntos, relojes 
con un signo más o menos que 

pueden tanto añadir como res¬ 
tar segundos al tiempo disponi¬ 
ble y paracaídas que al ser reco¬ 
gidos provocarán la aparición de 
un simpático y útil personaje, un 
Rambo-Gizmo que surgirá des¬ 
de el techo descendiendo en pa¬ 
racaídas y lanzando flechas con 
su arco que eliminarán a todos 
los enemigos a su alcance. 

Primera fase 

La aventura comienza en el 
centro de control, invadido por 
gran cantidad de diabólicos 
gremlins. De ellos destacamos a 
Mohawk, —con la única obse¬ 
sión de destrozar el suelo de las 
plataformas y lanzarte los frag¬ 
mentos—, a Daffy, —rebotan¬ 
do en el interior de una pelota 
de goma—, y a una serie de 
gremlins que pueden ir montados 
tanto en un pogo-stiek como en 
un monopatín o un cohete. 

Es preciso evitar el contacto 
con una serie de cables sueltos 
que pueden aparecer en el suelo 
y eliminarlos con sus chispazos. 
Algunas plataformas se desmo¬ 
ronan al caminar sobre ellas, pe¬ 
ro contamos con la inestimable 
colaboración de unos ficheros 
cuyos cajones se abren y cierran 
automáticamente y nos permiti¬ 
rán acceder a plataformas supe¬ 
riores saltando sobre ellos. 

E! objetivo de este primer ni¬ 
vel es un maletín que más ade¬ 
lante servirá para ocultar a Giz- 
mo en él y salvarle así del con¬ 
tacto del agua. Nada más reco¬ 
gerlo se iluminará el icono co¬ 
rrespondiente en la parte infe¬ 
rior de la pantalla y podremos 
tomar el ascensor hacia el pró¬ 
ximo nivel. 

Segunda fase_ 

Esta segunda fase se desarro¬ 
lla en el gran estudio de televi¬ 
sión utilizado para la realización 
de un programa llamado «La 
cocina de Marge» en la que se 
explican algunas de las recetas 
que pueden realizarse con un 
microondas. Por desgracia, los 

gremlins han tomado al asalto el 
estudio y lo han convertido en 
un verdadero campo de batalla, 
destrozando cuanto encuentran 
a su paso. Dos son los persona¬ 
jes más peligrosos de este nivel: 
George, que aparecerá fumando 
su gran cigarro en algunas pla¬ 
taformas intentando alcanzar¬ 
nos con la ceniza, y Lenny, que 
nos arroja objetos tan variados 
como cuchillos, platos o hela¬ 
dos. Finalmente los gremlins 
pistoleros, armados con pistolas 
que disparan flechas con vento¬ 
sas, se unen a los ya conocidos 
gremlins en monopatín y en co¬ 
hete, para intentar ponernos las 
cosas difíciles. 
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Debemos evitar los fogones 
de las cocinas, que ocasional¬ 
mente lanzan llamaradas que 
nos restarán una vida en caso de 
alcanzarnos, y los microondas 
estropeados que pueden alcan¬ 
zarnos con sus chispas. Los fri¬ 
goríficos pueden ser un lugar pe¬ 
ligroso, pues un gremlin se ha 
escondido en cada uno de ellos 
para lanzamos todos los alimen¬ 
tos que encuentre. Finalmente 
hemos de señalar la presencia de 
una serie de cámaras-grúa que, 
pese a encontrarse completa¬ 
mente fuera de control y poseer 
por tanto unos movimientos 
completamente impredecibles, 
son absolutamente imprescindi¬ 
bles en algunos puntos para so¬ 
brepasar ciertos obstáculos. 

Muy cerca del final de este ni¬ 
vel se encuentra un reloj que de¬ 
be ser atrasado tres horas para 
engañar a los gremlins y conse¬ 
guir que salgan de sus escondi¬ 
tes antes de tiempo. 

Tercera fase  

La acción transcurre en el la¬ 
boratorio del Dr. Catheter, un 
lugar en el que se estudian las 
mutaciones que se producen en 
los seres vivos mediante ciertos 
experimentos genéticos. El peli¬ 
groso material dei laboratorio 
está siendo manipulado sin con¬ 

trol por Mohawk, acompañado 
en esta ocasión no solamente 
por algunos de sus compañeros 
ya conocidos, sino también por 
unas gremlins femeninas que 
lanzan besos en forma de cora¬ 
zón que debemos esquivar a to¬ 
da costa. 

Por suerte, este nivel no con¬ 
tiene más peligros que los ya ci¬ 
tados, por lo que bastará con 
saltar en los lugares adecuados 
para alcanzar las estanterías más 
altas hasta alcanzar nuestro ob¬ 
jetivo, la llave dei agua del edi¬ 
ficio que, inicialmente cerrada, 
deberemos abrir para garantizar 
el suministro de agua a todo el 
edificio. 

Cuarta fase 

Se encuentra en la misma car¬ 
ga que la anterior y transcurre 
en el denominado “corredor de 
la araña”, un largo pasillo al fi¬ 
nal del cual nos encontraremos 
con un gran peligro, el mismísi¬ 
mo Mohawk convertido en una 
gigantesca y repulsiva araña co¬ 
mo consecuencia de las transfor¬ 
maciones sufridas tras ingerir al¬ 
gunos de los productos del Dr. 
Catheter. Esta horrible criatura 
se defiende no solamente lan¬ 
zando tubos de ensayo con áci¬ 
dos sino también liberando unas 
arañas que surgen de su abdo¬ 
men y se lanzan contra nosotros. 
Como era de esperar es preciso 
hacer uso de un elevado núme¬ 
ro de disparos para detruir a 

Mohawk y dejar libre el camino. 
Por suerte una sorpresa nos 

espera tras destruir a tan peli¬ 
groso enemigo: el pequeño Giz- 
mo se une a nosotros para con¬ 
vertirse en nuestro compañero a 
lo largo de la última y definiti¬ 
va fase. 

Quinta fase_ 

El desenlace de la aventura 
tiene lugar en el vestíbulo del 
edificio, en el cual se han con¬ 
centrado todos los gremlins en 
espera de lanzarse al asalto de la 
ciudad. 

Destruido Mohawk, son 
Lenny y George los encargados 
de encabezar una verdadera 
multitud de gremlins que lanzan 
su último ataque desesperado 
contra nosotros. 

La acción transcurre también 
de izquierda a derecha, pero es¬ 
te nivel se diferencia de los an¬ 
teriores en la presencia de una 
serie de elevadores que nos per¬ 
miten acceder a nuevas pantallas 
en niveles superiores. Son dos 
los momentos en ios que tendre¬ 
mos que hacer uso de estos as¬ 
censores. El primero se encuen¬ 
tra a poca distancia del comien¬ 
zo del nivel, si bien no nos inte¬ 
resa tomar el primer elevador si¬ 
no el segundo, pues solamente 
de esta forma podremos llegar 

al lugar donde se encuentra un 
nuevo objeto, el gremlin eléctri¬ 
co. Recogido este objeto pode¬ 
mos bajar de nuevo, seguir ca¬ 
minando sobrepasando un as¬ 
censor que en esta ocasión no 
nos sirve de utilidad, y alcanzar 
un nuevo sistema de elevadores 
que nos permite llegar hasta el 
último objeto, la manguera. 

Nada más recoger la mangue¬ 
ra podemos dejarnos caer y ob¬ 
servar la cadena de aconteci¬ 
mientos que transcurrirán casi 
automáticamente ante nuestros 
ojos. Desde nuestra posición en 
una plataforma superior pode¬ 
mos observar a un ruidoso ejér¬ 
cito de gremlins bullendo sobre 
el sudo del edífcio. Billy conec¬ 
ta la manguera a la conexión de 
agua para incendios y, dado que 
el suministro de agua se encuen¬ 
tra de nuevo activo, comienza a 
lanzar la misma contra los dia¬ 
bólicos gremlins. Al poco tiem¬ 
po Billy arroja el gremlin eléc¬ 
trico, el cual alcanza el sudo 
mojado y consigue electrocutar 
a todos los gremlins, los cuales 
quedan reducidos a una sustan¬ 
cia espesa y maloliente. La aven¬ 
tura ha terminado, y Billy pue¬ 
de salir al exterior sabiendo que 
las calles de Nueva York vuelven 
a ser, por el momento, un lugar 
seguro. ■ 

Pedro J. Rodríguez 

¿Ya habéis descubierto el pre¬ 
mio que Erbe está preparando 
con estos 4 Packs? 

...Os hará bailar de alegría... pero a vosotros so¬ 
los. Es nuestra última pista. En enero la solución. 



CONSIGUE AHORA GRANDES 
Y ENCIMA RECIBIRAS UNA CINTA 

-CERCt-'S.. 

4gosmic sheriff i>AFTER THE WAR CONTINENTAL CiRCUS ALT FREO BEAST RASPAR 4 BOLOS 10 FRAME CAPITAN SEVILLA 
LJecpue* 4c la £í*a, fnnrr* nuclear na 

queda nada, ^ucca. pjJa qo#> 4ei 
agradable Coré-hu par xu n^pcivrvflKLA 
entro Isa ru-M- >5* S.Y ule 
Ln#nkM ¡. bm la* de d«r¡ ií adores. 

Lín jríkJlírti ds puebM sola te eqMJVoc« Da I* muía de TAlTO. íl sujl>‘¡I *A<rr 
■il a vfi'JL Una li imitación upttucular, defimnvo del Cilto de U. ¡F¿iHk¿a I. fü h*a d 
■:oa 'ruiXn 3D.. is unxtivu, anfu-j de primer puo para, Cü-najHítir co¡? Ib* déla; 
mielan mtüiqdfe. £.i¡ u tugra*, VinJü cQ mejoro* C* lograr la cisuraauca, Güíto lo* m 
rvTT-acJofi, Qixurnci, Litton de nwfet p<* a ofcmiCM rteknmíe rq^rxlEtido* Utbc 

íocaDvondo de La popular m anuía* y 
•5 «r anotad o por el rumen? 1 de la N.B A 
Í^CJTr' ¡mal de la ^byíbZ'ji. Ljiipo de jiXjO 
CjCEjp'tiQl' dea í4T«íí-:aí> Cortraoaquoi. 
íipanaursaaofl £br*¡*t** por M*íiC 

El simulador de bowliaf que por su 
nrafxn09riidad, detalle y movierace¿o, te 
tan e?aji citar t a una bolera Vario* 
«te!w, J'tmjkcuv*, docia rosita, ligia 
Cjob aqLc-p^i, 

Mifiirú L«pee re come yai rxí^yia y 
Sírqrrm*] ciiTirc u pe tranforma fio <■ 
□usva Bü^-er, fcn-M p4 Ciprias Sevilla. 
Uf* loóúl las podc-nra adquirido* y 
derrota al lonfór Ttararira». 

SPECTRUM AMSHUD 

MSX 
SrcCTRtTM AMSTRAD 
(BMMOCORE MSX 

SíORUM AMSTRAD 
aw-fOKM_msx 

¡PKTSI/M AMSTRAD 
OOMMODOgE MSX 

SMCTílM AMSTRAD 
MSX 

syeeistw amstrad 

commooore MJ.t 

ífSCTRUIt AMSTRAD 
msx 

srecntuM /¿¿¡mu tfOTK-'M AMSTRAD 
OWMODOSE MSX 

b'MétbTll 

Divertida aventura cocrvetaidoaal en 
r■*rH —i V AD de DINAMICA oa laque 
jeparaba b la f anou película con nivea 
de cubertena, Mimd Lotpe 000 linjna 
Vf^iCjB, air.mm raercBaa pnngoaM .. 

395 
PESETAS 

HUNT FOR RED OCTOBER 
H1 cianea de ti novela que primero k 

convento paj» ordenador, y del que 
después je rodo el ttlm Cotoa&daa el 
submarino OCTUBRE AOJO, dea en a 
cjxj d y xraaío h**i U co*t* de B £ U.U 

595 
PESETA! 

VKICK OFF 1 
rL; r- de Íiuiíai mu *cUm«dopw U 

crine*. Scoctllo «Se juifcT. «SiSícJ dt óiKmxmx. ScToU fíMp- ■ y dÁzt». Filial y 
Lsrteut. DnbUu)- y diipmo contiUé. 
Ciwmdeootai Cari!u>|ia _ 

siBcnam áüüáF 
COMMOCOÍ^ 

EPíntUM AMSTRAD 
(X-VBJrXOtlE 

srecrauM AMSTRAD 
CDMMODClRE MSX 

595 
PESETAS 

KUNG FU LAST NINJA 2 
El Ulnas» NutU ba wc£to, y vime a por 
iü VENGANZA, Kmúioyi fut vencido 
pero 00 deatruido, uta modo de nuevo 
iiij poderes para sembrar el pánico. 
Drtculc los piá cara vea. 

tPECTRUM AMSTRAD 395 

El site secreto de Shanlaa m ordenador. 
Mu de 70 iprJra óE pu iarv,* Salas 
de cnireaüaLHMo 10 postbiUdkiaa da 
cotnhÉár. Mm >1k 30 eoceno-tas 1 «Jtcnxe 
>4 teauta* da KloC Pu ■iteti^aa. J fase* 

395 
PESETAS 

MAD MIX GAME 
cmxcocofl del fsiuro Lleno de 

divemoú y de nuevos y eozprcndrcies 
elcu»ntos. ) S oivelu dj/emtes Jürn>n 
MDpUo. DtlflUU I* COC^KKlCpCrti zm 
coa vpeucu del dasko mas cianea 

395 smntu» AMSTRAD 
MSJt 

HMATCH DAY 2 HMEGANOVA HMETROPOL 
i ^ijcue loco d Lecho de esta 

Compleja p,:- ulacioo depoitivjL Opato 
1 í^aloRS. CompedckKra de Lfay 
de cepa. Opck» do d bx fü lea de Ycnjji_ 

395 srtcmt'M AMSmi> 
MSX 

jfiimeif etc ai d spauocumlc auiodode H1 clasico juefo del Monopoly en 
MEÜANQVA, La calidad frailes y la verríon de ordenador, para qoe pucdai 
adicilvalad de cae arcóle Le atraparan, comprar y veoder tu ciudad pul*«do 
Ludia jlo pausa ta w mulo arrasado uau ícela*. Pueden psnjcipsj* basta 4 
per el [n^erto ínvaer. juriana útnakm eacnnsr. 

395 r- AUS7JÍAE> 1395 AMSHÍAD 

USX 

tOUT run 
El steade tvia f.imoao de tas traquinas 

recreat|v*j, f ] Jiafo 4el Ferrari 
Te*«rtmaquc * vclcuaísij <}# hwjxo ha 
de u ol^ktiÍií Enr ía ■* iiiián el 
era» No le pxlVt* de Lcnarto. ur 

4 PAK COLECCION 0IHA1IC 96 
Vuelve PAC MAN y ahora en 3D. 

Acosado por tos Ijtaiwnu « FxzhapiM vctMa dumlc ú t 990 mandos en raí pst 
niveles eti 3D, rcc«irrecon c| un nrng>Eii a excelente precio: Navy Movti, 
mágico y lleno de accloo y calar. El BoflJal Wasnor, Kwat en la AUaotsda, 
ckina ndfomrio eco nevos rfetua. Ccmnlo Trace r y Ajpxr GP. Maalcr 

SIKT8UM .AMSTRAD 395 
PESETAS 

STSCTOJM AMSTRAD 

MSX OMMOOORE MSX 
395 SreCTKUM AMST1W£> 

MIX 

PAK MONSTRUO 
Sea* de loa Tirulos de mayor jcrpactode Cumto Juegoa de k> mas vanado: 

DlNAMÍC: ARMY MGVLJ. GAME „íu=ry Moves. acción beiica de maquis as. 
OVES. I-EEDDY H.NflEaEST 1. L-v^.^rn Strpcngo: Ykleoercrem. 
PHAfftiS, TURBO GIRLf Y F M. [Xsnia. i^sa de ibi cairel 
BASA’^TMAIJ*. ¡Ljitrway bftiaastcr seden espacial. 

595 
PESETAS 

SPKTSUW AMSITtAD 

MSX 
srecreiw AMSTRAD 

MSX 
595 

PESETAS 

4PAK TELE - 7 
4 juegos en ais 4 culis y cus 4 cajas: 
Pep hf-J» ii« acdoo y boacarcuas 
Dwbjí -íxSc oavertum de magos 
Cybor áijdm nunejAb a l» rotxx. 
Flinlhí.. uom cápenmela ooginsl y cxuwi* 

395 
PESETAS 

AMSTRAD 

PAK TELE - 8 
4y4Lfn couióiH y en sus 4 c^ia: 
Tk rfkl 4fcí<jd ntazeiaxlo a ik bazo. 
3 .4> 'jBuHbico acción aiAmarna 
-.’.ranc WoaktluL jútf o de srrim 
Tcnstans: juego de poker y destape, 

AMSTRAD 395 

PAK TELE - 9 
4 juegos en sus 4 tikftM yecasi caja*: 

IfliamaOfoflal SocCa- Fiiibci de 1 o 2 jug 
To V0 ul hade ivxüri-U accixn. 
Jel boy: acción de veyudopru^xilsado, 
P7aKnsfitA: juego de mslaf oavns. 

395 
PUSETAS COWQDOftJE 

PAK TELE-10 
t ¡noto* esi míJ 4 rinM y QO SLtJ 4 ca,»* 
l'ry.tener; avcrimn -it SCCifiO dclcrrnr 
Ttu iíre l 1ajx<> de naves ctt d. oafififi 
Pi enr-aos: ‘le plataformas y logaba 
1 ladc* Nebtia inalamaioMKU clasico. 

sramM 
COMWQ00RE 

395 
PESETAS 

■i profesional 

SHMULÍDORBE TENNIS 
Uno de los juegos de raai acción de las 

rrraqainai por SBGA. Cuando los 
taa^cnwas kivaden ui* celemí espacial U 
loluccíort ea enviar al equipo de ex 
sacamos mas ocsrmaAxs d OUARThT, 

La guerra ya bahía tmninado, pero la Para acabar con Salan todos loa 
[tallad y la imiitad ron los mu fucnea demento* son necesarios ( guerrero*, 
ratorra Atravíejacoo Ramho Ua tmess mafia blsnca, annaa. foetra ) 7 todas Lu 
ruau ox A/f anillan para rcactíar a fu ayudas son bien recibid**( rayos, 
anáfO el CoTCnd TmMm«. bechima, cenjunoa ) 

5HINOBJ mine toda. la acción de las Detalles animticafttatu pmferioarics 
bebu {matules. «1 cata conversi onde un tos que magrfiMi cala taiMilacrin: 7 
3EGA Velocidad de brazos, fuerza en Lometa, áiímulcm stqwrficie* de juego, 
luí picrasa y el rau conqiícto azscnal elecocn de mágieta, aelecónq de calzado 
ntoja púa aofftraatc si ralo. para cada Qpo de nqKificie _ 

Ixiiiea Ua tac besa dd RGOjírtall es rala 
simulación futurista ítl ‘rjciey sobre 
hielo, en Uquela vinlo^cbi y U frialdad 
calan preacnlaa en p«er plano Par* 
¿roar. ptrnscTn jobre-.- kc 

SKTKJM AAB7RAD 395 AMSTRAD 395 AMSTRAD 395 SfSnRUU AMSTRAD 395 SRSCTRIM AMSTRAD 595 SÍFORTW AMSTRAD 395 SFÍCmiM AMSTRAD 395 SPÜ^RtlM AMSTRAD 395 SPBCTSVM AMSTRAD 
O ’ ACOPE PESUTAS MSX PESCTA3 USX PUSffTAS cc*mmm wsx fE5tTAS MSX PESETAS PINTAS MSX PKSFTAS PESETAS 

GRATIS 
Cintas de regalo para: 

Elige una de estas cintas 

de obsequio po¡ ada 

juego que compres de 

la zvrta amarilla. 

líJ DULKR'S 
Dt-N 

RIDDLERS DEN ^MJUMPStG 

HACKER 

TANÍALUS TOY B'ZAHfifc 

GRATIS 
Cintas de regalo para: 

Elige una de estas cintas 

de obsequio porcada 

juego que compres de 

la zona amarilla. ^UHAHLYDiAMS 

¡ü UNA CINTA GRATIS 
POR CADA 

CINTA DE OFERTA 
QUE PIDAS!!! 

WO LO MAC. Mi» M TU PfPÍPO. El ICE: 

' ?0B ICLCfONOi LLfWfi mOttfl AU (91)304 0947 

* POE COttCOi ENVM ti CUPON 9Í PEP190 Pf 
LA PEEEÍUA SKUlfNPO LflC INÍTKVCCtONSt. 

EN euALawst calo. NO otv»pe< uecnt UN TUECO 
PE SÍGALO PE LA ZONA EOÍA POE CAVA UNO BUf 
PfP« PE LA ZOHA m/fStLLA 



JUEGOS A UN PEQUERO PRECIO... 
GRATIS POR CADA OTRA QUE PIDAS 

AlBWLTfec.jxrroTi*ckjcimI ai awM¡n«o 
1923 Loé Marci del C*fl&v, Un 
"i rng¿a La rm«£flo*» Yu-Mm so IBA? 
; m -Vlmmx cu U áxkxnU 'icm cj.jc 

nba^p A l* mípjrrn Hiya y iu iqaq». 

rJ nc-Zn-e que h* arado » crtib: Sigue indencMaoli ^tat lucilk*. 
I»M ¿JAiiM de kiCha CAukjen. Lücbt j™ Elfl vez ciw BJJly y JLrrriTjy -ic-ticnu 
■Gbrr*-1»ÍT in la*callo cm)m DOfiLB vcn^Li [i mif>ie de Mirun f:lca 
DHaí.'.I7N Te cipcran callejoa** r»i»tv«Ticc*4E tro HkaciUO hfttu iLqgar al 
oí-uítoí, pniiJlM, ur^en», punto»,_ jefe j pult-j rvtm4r, 

595 
PESETAS 

Ocho nivel** <1= durmlochi Ui:¿iuLllJ 
Atr-a ramciiia ejcpcclatai j ijrThJcn ]u 
wcu raqjn. si C* que 'r.« E>dn Cipa* «j* 
•€•1 incilJL*. SJ f urhleo tupcfii joi 
c^-suics n JIJA Le opera d jfiíl LÜTaf úo_ 

3TCÍ5BJM AMSTS4D 395 SPKTSUM XMSRAD 595 STBCimiM AMSTRAD 
(ÜWODOítE MSX FtSETAS MSX PSSBTAS COMMOEOSE MSX 

5FBC7KLM AMSTRAD 

V6X 
395 

Tu mJ Uoe tp coni rolar el próETOiG' 
&?u£po A ■■ ' 2 duru rttnoctá: prmicfu 
irrfüCtT i 4 i-^tictoao giup-j iMronrim 
qui rp-ein cu el deiícrW. Tú kj di 
mt'2í « UuUutf mi bese p/ 411 pirata. 

395 
PESETAS 

T 01 Vij«ri i'Ptubu iu I&£iEch[jl de Gnd í'ufedl. h<fy cw lodo :i auM¿ni*- 
■ rywldy h-PI ver lorio Kpfc injtTtolU de C« ene prjirimt. podrí* ílchir 

li»LVnewj[>jtdcüiinüdi. E* jüífciorej, ytx-defl□■, plinllii*i la 
y ipvpce es Í.PfP i-lere ;eridi .! nciimn ,LMe .10 

Sfrcmw AMSTSAD 

lili iza :■,*;■ ' veiVn 1 eu: ar^.-v 

ísrecraw ” amstsad 
Jcommooose MSX 

nado É- 1 «jozj y lijr* 

SECTSI.’M AMSTRAD 
COMMODOKE 

595 

LiuIlíbiikioii!-^IMi ÓK «Clrdioiloi Culadapueciu « =1 ton 
cltzririM ra,(Lrt-.il- H.rtnra. plimeen el Uiruda im-'i mmu pm ulvu Se- 
l)l Gemjní de 1** boidu do D1VÍI ■ Tn* it ueri nurvi cli de Iminnii 
r r.., o r;:e Iji-ui- u^iienúeccn fie:-* rju.r*r.:u lim* i W Cmliíu-i uraii Y1-!1 

iu.i ■ 7*en:ic Li . '■■ I-. tm L/xeenun rrfwrzíuradu ■ >i l'.kn 

SfECm'M AMSTTWD 395 SrenWM AMSIXM) 
CCFtóMOCJORE MSX í-ÍJiLTA.! C0MMOJ3O5EE MSX 

595 

A/1IAMI VICE 
llcg* m £fAO Clip ir miO <Jc dT9£4 A 1A 
inied Rwcian J‘o* loe be^o« fcofci 
-urrmj^iDdD a km CMner.M y tacü» U 

.-j-e^tttjcíqo pw* cjuiprtpnla. _ 

StCTKVM AKSDíAD 395 srecraw» AMSTRAD 
MSX 

395 

MOON CRESTA 
El dujeo de Í*a mpcuíqh de melar 

Diva f^iic pina psea ck moda. 5 fuu 
c-ciq ñero* dcforuLce en cnle ju y ükj 
de cru > roble tolere aleda*. StoLilio, per» 
ser adtobvo dude elpnmcr oíaiiaiú. 

sracmJM AMSÍHAD 395 

M00NWALKER 
Sifué loe paso* de U tsurl.U Merecí 
JactiúE) ro 1a ptlttflU: diafrecete de 
coocjtj, occ vj_-_rrc ro rtwto, coche o nave 
capacLel, pin ccri -EíJUte a Mz. y 
Jogoi cfuc el bwn ir jiie wbre el mal 

395 
PESETAS 

SreCTRlW AKmtAD 

De todo alproícKíi JJaocnr, _?* (alllna 
le ha cemitió un raicTofltm coa los 
rt»uL*aáos de la proairaa quiniela. La 
Ti lea coyía a rcuqxTailo. nena elloa 
do taben loa raievoa prrtrej de i* ¿aUma, 

srerraw awsttud 

MSX 
595 

Crun con Mot la puerta di la 
cnfiQICiDQ! Te opera La l.rrx .jra r:.ii 
rwmm qu# la ucioo dd coa .„y ti 
r.idfaador bajan creado. Con 
amjntfTvbkji jgaíko< Cuádruple caira 

595 
p' SI.TAS 

SraCIROM AMTTRAD 

MSX 

NAVY MOVES 

AMSTRAD 
ODMMODORE MSX 

5 

Del p ?o tmujoa] de l*a ma^uinaa de hr.’úxü!u ¿¿egoda ee'e+i ¡. FCBhWf 
nti»du de TAJTO. CoatruLa y loc^a Iski al Ecuudo, diípsn>V!r p ai ■ q. c ¡«> 
cm dot -pcpdjCKMpafl I4bv1 oafa TodJW puedaa yátfJJ- H 04 pmpio würnid4. 9Kt 
ccrobaLit i ai o ó aliado c-ca lúta AUi|0 ROr>3P*4id de csrodex d. iiMaro 
obt »Ou un tatrot cada iuhX j iu Tiáua y dfclca 

395 
PiWHTAS 

5TBCTSUM AMSTRAD 
0DMMOCORE 

SÍÍCre.TJl ,\MSIRAD 395 

395 

^ TfE^ijri en m414 ccaa» y en bm 4 cala*: 
Fliíf^M vtjDoa>cxt « en JD apadal 
Kcx H>-«. TTaJcoavcts— ■ en JD ca dra. 
Rii.5 v*d«i«ven:-Ta m JD <Ti r.ar^.an, 
ilorriwz tobo m LxwkJLaa de bua,^>ia 

395 
fTÜETAÍ» 

srecm^M AM5TRAD 

PAK TELE -13 
4 pufoa cd ana 4 caaaay cu mm 4 cj£m. 

fíób+lcitf*: aÉn. deportiva pilotaje 
X(D0c hd deportiva futuraLa 
Elrnte Riuotr: Kcmdcdiipvm y mMar 
tTcfcncL «xjüci <Je jjav» capadaka 

J>e*_ ;T^aalp*k .la niNAMlCheset-ij 

pmrp. ccffprai <u i-j-ü :a to ant vera alio- de 
ere Éccioc y de tarro II o de juej^i, en el 
que otrec. nada maa que CATÓRClj 
vjcxM mr.Jn para dial miar mara 

srarrww amstrad 395 jyíCTRlM AMSTRAD 
CCMMOGMffi MSX 

595 

Fafc q.Ufl iTÍrecc cu im lote aew juef oa, 
tutor lo# itdout 
LC^THC-^L Mawp 
PKOITTBrnON Aadon r^uda r rtílcjoa 
AT>t<X5. Atctuuci y acción do vitongo*. 

595 
PESETAS 

sPEcmw 

l : 

T PANTERA ROSA 
En cale Juego ilenei que guiar a la 

Pantera Reía por aus incuruooei 
irúLluñáa co la* caaai dir loa u.m Fem 
too cúbLalo el uupoci rf CL-CL^TF^U 00 
dyarroe y Le uui ea *.X*aX 

_ATOON HPUB GAMES 

SIECIRIM ,UGTR,AD 
COMWODORE 

395 

Po^u y rax+j (uiam ir a la baiers.. pee l a icnalsi ca '.rucp-mi at-‘.c leí rairu 
Wünia tirnc ti r.*4 planea. Adívin.* quien zo^hhxaE a a_i b^nisna pc-a laa LxJvtade 
Va a quE-daftc cuidando al bet»? y Vip; qam.. lanwln rá ■ hi laa irvquy 
pinludo laa paredes. Juega, coa !-oa cmbuCada* Acda en «frfcoiio oriW—flff 
/«at*oa INi ^ndfaa n cale axade U rr la ikfea lUOCICa 

AtómAD 1395 
PÍSV-IAS 

SclrLíSOB (Je bM Hele ¡.ucieri ail 
MveritPiM Ed Id# peAt D«.-íei. ITÚIii de 
•Xi. l>Cr.íii>. ‘A.Uti F . Pota. ,Vi-i v.n. y 

srecmn .AMSTRAD 395 
?ES I.TAS 

3BLTWJM jPFCTILM AMSTRAD 

rowcectE 
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El profesor Potts podría ser 
el típico representante del 
prototipo de científico 
despistado. 
Con el pelo revuelto, 
las gruesas gafas 
y su inseparable bata blanca 
ofrece una imagen muy 
similar a la de los 
innumerables sabios locos 
que han encamado el papel 
de malo en muchas historias. 

Pero el profesor Potts no tiene ningún interés 
en dominar el mundo o crear bombas atómicas 
que destruyan a la humanidad, sino que su gran 
sueño es construir una máquina que le permita 
viajar por el tiempo. 

Tras muchos años de tra¬ 
bajo, la máquina del pro¬ 
fesor Potts fue tomando 

forma hasta convertirse en rea¬ 
lidad, Solamente faltaba realizar 
las últimas pruebas para dar vi¬ 
da a un sueño que había estado 
presente en la mente de los hom¬ 
bres desde tiempos inmemoria¬ 
les, El corazón de la máquina 
era un cristal de una rarísima va¬ 
riedad de cuarzo que solamente 
podía tomar forma estable a al¬ 
tas presiones y temperaturas y 
que, en función de una corrien¬ 
te eléctrica de intensidad varia¬ 
ble, producía unas ondas ener¬ 
géticas capaces de trasladar a la 
máquina que lo contenía a cual¬ 
quier época pasada o futura. 

Con el fin de realizar dichas 
pruebas, el profesor Potts tras¬ 
ladó todo el material fuera de su 
laboratorio ayudándose de un 
camión que, además de medio 
de transporte del equipo, servía 
para proporcionar energía eléc¬ 
trica conectando su batería a un 

grupo electrógeno exterior. To¬ 
do marchaba perfectamente 
cuando unos extraños ruidos so¬ 
bresaltaron al profesor. La sú¬ 
bita aparición de unos hombres 
vestidos con trajes verdes de 
combate confirmó las sospechas 
que Potts arrastraba desde que 
inició su proyecto: un grupo te¬ 
rrorista había seguido de cerca 
la evolución de las investigacio¬ 
nes y ahora trataba de robar el 
fruto de su trabajo. 

Pero la fatalidad se interpu¬ 
so entre los destinos tanto de 
Potts como de los terroristas. 
Una de las granadas de mano 
lanzada por los agresores impac¬ 
tó donde no debía, en el mismo 
corazón de la máquina del tiem¬ 

po. El cristal 
de cuarzo 
fue arranca¬ 
do de la má¬ 
quina pro¬ 
duciendo 
una gran 
conmoción 
espacio- 
temporal 
que arrastró 
al desdicha¬ 
do profesor 
fuera de su 
propia épo¬ 
ca. Cuando 

Potts recobró el conocimiento 
comprobó que por desgracia el 
viaje había sido largo, muy lar¬ 
go, pues se encontraba rodeado 
por criaturas y paisajes que so¬ 
lamente podían pertenecer a la 
época más remota de la prehis¬ 
toria. 

EN BUSCA 
DEL 

EQ||IlIb»|0 

MAPA 

El juego 

«Tíme machine» puede defi¬ 
nirse como una aventura en cua¬ 
tro dimensiones, pues no en va¬ 
no el manejo del tiempo cobra 
decisiva importancia en el trans¬ 
curso de la aventura. El objeti¬ 
vo principal del juego es ayudar 
a nuestro protagonista a volver 
a su propia época para desde allí 
trasladarse a un futuro cercano 
que le garantice escapar del ata¬ 
que terrorista sufrido. Pero pa¬ 
ra ello no solamente hay que re¬ 
cuperar el cristal sin el cual la 
máquina carece de utilidad sino 
que hay que colaborar con la 
evolución para garantizar la 
existencia de épocas futuras que 

ahora corren el riesgo de no exis¬ 
tir si la evolución sigue un cami¬ 
no diferente. 

Aunque lo que acabamos de 
explicar suene inicialmente con¬ 
fuso, será fácil de comprender 
describiendo ¡a mecánica del 
programa. El juego posee única¬ 
mente 25 pantallas distribuidas 
en cinco series de cinco panta¬ 
llas, y cada una de estas series 
describe el aspecto de los mis¬ 
mos lugares pero en diferentes 
épocas de la historia. Este ma- 
peado queda descrito por una 
cuadricula situada en la parte 
superior de la pantalla, sabien¬ 
do que la era prehistórica, en la 
que se encuentra inicialmente el 
profesor Potts, es la situada en 

la parte inferior. Nuestro prota¬ 
gonista puede moverse libre¬ 
mente por las cinco pantallas a 
las que tiene acceso inicialmen¬ 
te, que se encuentran interconec¬ 
tadas lateralmente, pero para 
poder acceder a nuevas series de 
pantallas debe realizar una serie 
de acciones que ayuden a la evo¬ 
lución natural para garantizar la 
existencia de las épocas posterio¬ 
res. El resto del panel de infor¬ 
mación se encuentra ocupado 
por los marcadores de vidas y 
energía, una ventana que seña¬ 
la el objeto que se encuentra 
bien en nuestro poder o bien a 
nuestro lado y un indicador que 
señala el calentamiento de nues¬ 
tro arma (Potts dispone de una 
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pistola de rayos que se calienta 
con el uso, necesitando unos se¬ 
gundos de reposo cada vez que 
el marcador alcance su punto 
máximo). 

Para ello es preciso hacer re¬ 
ferencia constante al color de las 
casillas, pues siguen un código 
muy sencillo de comprender. 
Las casillas negras no son acce¬ 
sibles, por lo que al comienzo 
del juego observaremos que so¬ 
lamente se encuentran colorea¬ 
das las cinco casillas de la hile¬ 
ra inferior. Una casilla de color 
verde significa que se encuentra 
estable, una casilla roja indica 
que en la pantalla correspon¬ 
diente hay un problema que aún 
no hemos comenzado siquiera a 

SIMBOLOS 

0 Cueva, huevos de pterodáctilo 
II Encender hoguera, primates 
2 Colocar rueda 

3 Cañón, barril de pólvora 
4 Bomba 
6 Plantar manzanas 
7 Romper ramas, peces 
8 Puente de madera, guerrero vikingo, usar pólvora 
9 Puente de acero 

10 Colocar rocas 
11 Quitar rocas, gorila 
14 Máquina del tiempo 
15 Manzanas, animales, huevos de pterodáctilo 
16 Hoguera apagada 

17 Colocar rueda 
70 Cristal en la roca, fuego 
23 Petróleo, usar pólvora 
24 Interruptor eléctrico 

resolver, mientras que una casi¬ 
lla naranja señala que dicha 
pantalla se encuentra inestable, 
bien porque estamos a punto de 
completar las acciones necesa¬ 
rias para estabilizarla o porque 
se ha producido un percance que 
ha roto su equilibrio anterior. 
Solamente después de realizar 
ciertas acciones será posible ac¬ 
ceder a épocas posteriores. 

Esto significa que todos los 
procesos son reversibles y que 
aunque nosotros consigamos es¬ 
tabilizar todas las pantallas de 
una época y acceder por tanto a 
épocas posteriores, la evolución 
seguirá su curso y es posible que 
ios cambios realizados por no¬ 
sotros sean destruidos por fuer- 

El mapeado 
consta de 

cinco seríes 
de pantallas, 

que describen 
los mismos 

lugares y en 
varias épocas 
de la historia. 

Potts ha sido 
arrastrado, 

por la 
máquina 

fuera de su 
época. 

zas externas. Es por ello que de¬ 
beremos vigilar constantemente 
¡as zonas ya visitadas para vol¬ 
ver a ellas cada vez que sea de 
nuevo necesaria nuestra presen¬ 
cia, proceso que debe realizarse 
con la mayor brevedad posible 
pues si permitirnos que zonas 
anteriores regresen a su estado 
inicial las zonas creadas con pos¬ 
terioridad dejarán de existir (al 
ser destruido el proceso que ga¬ 
rantizaba su existencia) y tendre¬ 
mos que volver a empezar des¬ 
de el principio. Para desplazar¬ 
se por el tiempo y el espacio el 
profesor Potts cuenta con cua¬ 
tro cápsulas que pueden ser 
abandonadas en cualquier épo¬ 
ca y lugar sabiendo que cuando 
pulsemos las teclas asociadas a 
dichas cápsulas (F1-F4 en las 
versiones Amiga y Amsírad, V- 
B- N-M en la versión Spectrum) 
nos transportaremos desde nues¬ 
tra posición actual hasta las pro¬ 
ximidades de la cápsula en cues¬ 
tión. Dichas pulsaciones sirven 
también para depositar en el 
suelo una cápsula o recogerla de 
nuevo si nos encontramos lo su¬ 
ficientemente cerca. 

Por otro lado la pulsación de 
una tecla del I al 5 provocará 
otra modalidad de teletranspor¬ 
te, esta vez a la pantalla equiva¬ 
lente de la época señalada, siem¬ 
pre que dicha época sea accesi¬ 
ble (observaremos en el mapa 
que cambiamos de fila pero no 
de columna). Nunca es posible 
transportarse si poseemos algún 
objeto, pero si viajamos hacia 
una cápsula arrastraremos con 
nosotros al objeto que se encon¬ 
trara a nuestro lado, siempre 
que dicho objeto aparezca en la 
ventana de la parte superior iz¬ 
quierda de la pantalla en el mo¬ 
mento del viaje temporal. Es re¬ 
comendable acostumbrarse rápi¬ 
damente a manejar estas teclas 
pues deberemos utilizarlas repe¬ 
tidamente a lo largo del desarro¬ 
llo del juego. ^ 
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código simm 
SPECTRUM 

PIPEMANIA 

¿Tenéis problemas para 
avanzar en este juego? Pues 
se han acabado vuestras 
preocupaciones, si hacéis un 
Merge "" en vez del proce¬ 
dimiento habitual de carga, 
y ponéis un Poke 33975,0 
antes del Randomize USR 
tendréis tiempo infinito. De¬ 
beréis pulsar Enter para que 
comience a salir el agua. 

Daniel Ordoñez (Barcelona) 

EL MISTERIO 
DEL NILO _ 

Después de algunos años 
todavía hay gente para la 
que este juego sigue resul¬ 
tando un verdadero miste¬ 
rio. Hay un árabe que se¬ 
guro tiene quemado a más 
de uno. La forma más sen¬ 
cilla de eleminale es la si¬ 
guiente: nada más entrar en 
la pantalla mata a todos los 
malos que salgan por la de¬ 
recha de la pantalla, cuan¬ 
do sólo te quede el del teja¬ 
do selecciona al personaje 
que lleva la pistola y, colo¬ 
cándote a unos cuantos pa¬ 
sos a la izquierda del pozo 
dispara agachado, el tiro sal¬ 
drá con la inclinación sufi¬ 
ciente para hacer fosfatina 
a nuestro enemigo. 

Jesús Martínez Zorro (Madrid) 

SIM CITY 

Un alcalde informático, 
muy popular entre sus con¬ 
vecinos, nos envía un truqui¬ 
no para tener un montón de 
dinero en este curioso pro¬ 
grama de Infogrames. Man¬ 
tened las tasas superbajas 
todo el año y en Diciembre, 
que es cuando se cobra, su¬ 
bidlas al máximo. Tras obte¬ 
ner la recaudación volver a 
bajarlas para que la gente 
no os critique. 

Jorge Mataix Violero (Alicante) 

POKECILLOS VARIOS 

Comienza el festival de 
Pokes, y para empezar os 
vamos a dar unos cuantos 
para varios jueguecitos de 
esos que os tienen comida 
la moral. Hard drivin: 
41927, 0; Toi Acid game: 
65534,33; Eliminator: 
40311,167; Comande Qua- 
tro; 56463,0. 

COMMODORE 64 
MEGANOVA  

Los códigos de fase de es¬ 
te fenomenal juego de Di¬ 
ñarme son los siguientes: 
0186 y 6502, 

Pedro Gil (Castellón) 

NAVY MOVES 

Para conseguir pasar la 
primera fase con cinco vidas 
y sin esfuerzo alguno haz lo 
siguiente: Empieza el juego 
normalmente, da un salto y 
cuando estés lo más arriba 
posible pulsa CTRL. Volverá 
a salir la pantalla de presen¬ 
tación. Cuando vuelvas a 
empezar la lancha aparece¬ 
rá debajo del agua, pero tu 
podrás disparar como si to¬ 
do fuera normal, e incluso 
también puedes saltar, eso 
sí, con cuidado para no 
arrearle un cabezazo a una 
mina, 
Alejandro García Coreas (Castellón) 

SILKWORM_ 

Cuando os maten apretad 
la barra de espacio y podréis 
jugar de nuevo, además si 
disparáis a la segunda pieza 
del helicóptero que da las 
armas, antes de que se for¬ 
me, os dará dos poderes en 
vez de uno sólo. Agradecéd¬ 
selo a Román Díaz que pa¬ 
rece que está hecho un 
monstruo en esto de los tru- 
quitos. 

Román Díaz Fernández (León) 

BATMAN THE MQVIE 

Si llegas a la segunda pan¬ 
talla y te matan, no rebobi¬ 
nes la cinta para empezar 
de nuevo sino que lo que 
tienes que hacer es pulsar 
Play en el datassette. Cuan¬ 
do termine de cargar te en¬ 
contrarás en otro nivel más 
avanzado y con vidas infini¬ 
tas. 

Daniel Valverde (Barcelona) 

GHOULS'N'GHOSTS 

Si has perdido la armadu¬ 
ra, puedes recuperarla de 
una manera muy sencilla. 
Espera a que te convierta el 
mago en pato y cuando se 
te pase el efecto del hechi¬ 
zo volverás a tener tu arma¬ 
dura intacta. 

Dame! Valverde (Barcelona) 

2 
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EL NACIMIENTO DE 
UN PLANETA 

Potts comienza su odisea en 
los albores de la historia de 
nuestro planeta, en una época en 
la que los volcanes escupen su 
aliento de fuego y las primeras 
formas de vida primitiva luchan 
por sobrevivir en un ambiente 
hostil. Para garantizar la exis¬ 
tencia de épocas futuras nuestro 
personaje debe colaborar por un 
lado a enfriar el planeta y por 
otro a garantizar la evolución de 
las formas de vida que luego de¬ 
rivarán en el ser humano. 

La primera labor es bastante 
sencilla y se realiza en la misma 
pantalla inicial, consistente en 
tapar los tres pequeños cráteres 
volcánicos con rocas, momento 
en el cual la casilla correspon¬ 
diente pasará de rojo a naranja 
y luego a verde. Sin embargo, 
las fuerzas volcánicas que empu¬ 
jan las rocas recién colocadas 
conseguirán más adelante arro¬ 
jarlas de su lugar, lo que nos 
obligará a volver a esta panta¬ 
lla y realizar la misma acción ca¬ 
da vez que la casilla correspon¬ 
diente comience a parpadear en 
color naranja para indicarnos el 
peligro. 

do de dichos 
animales sa¬ 
biendo que 
para cada 
uno de ellos 

Nuestro objetivo es ayudar a nuestro protagonista a voi- 
ver a su propia época. 

lo más sencillo es atontarlos con 
el rayo, colocarnos a su lado y 
transportarnos hacia la cápsula, 
momento en el que el animal 
viajará con nosotros y, tras re¬ 
cuperar el conocimiento, cami¬ 
nará voluntariamente hacia la 
caverna situada en la parte de¬ 
recha de dicha pantalla. Cuan¬ 
do el segundo de los animales 
entre en !a caverna se desenca¬ 
denará un proceso evolutivo (ya 
hay una pareja que puede co¬ 
menzar a multiplicarse) que de¬ 
sembocará en la materialización 
de la siguiente época. 

LA ERA DE LOS 
GLACIARES 

Una vez que restablezcamos el equilibrio en una zona, no 
debemos olvidarla, por si sufre algún cambio. 

A continuación Potts se tras¬ 
lada a la pantalla 0 (ver mapa) 
y deja caer en ella una cápsula 
pues su siguiente labor consiste 
en trasladar a dicha pantalla 
cierto número de los pequeños 
animalitos que caen de los árbo¬ 
les de la pantalla 15. Es reco¬ 
mendable dejar la cápsula nú¬ 
mero uno permanentemente en 
la pantalla 20, cerca de la roca 
sobre la que ha quedado incrus¬ 
tado el deseado cristal de cuar¬ 
zo (aunque aún tardaremos mu¬ 
cho en poder conseguirlo) y a 
continuación proceder al trasla- 

En la siguiente época, la era 
de los glaciares, debemos reali¬ 
zar varias acciones. Una consiste 
en permitir de nuevo el calenta¬ 
miento del planeta retirando las 
rocas de la época anterior, sa¬ 
biendo que el gorila blanco que 
pulula por dicha pantalla volve¬ 
rá a colocar por su cuenta dichas 
rocas de vez en cuando, lo que 
hace recomendable dejar de for¬ 

ma permanente 
en dicha panta¬ 
lla una cápsula, 
para volver ca¬ 
da vez que la ca¬ 
silla correspon¬ 
diente parpadee 
para indicar que 
el gorila ha 
vuelto a colocar 
alguna de las 
rocas. Además 
la presencia de 
una cápsula en 
esta pantalla 
nos permite ac¬ 
ceder rápida¬ 
mente a la pan¬ 
talla 10 pulsan¬ 

do simplemente la tecla 1. 
También debemos colocar 

una nueva cápsula en la panta¬ 
lla 1, a ser posible en el peque¬ 
ño espacio verde que hay cerca 
de la caverna, para a continua¬ 
ción transportar hacia ella la ho¬ 
guera apagada de la pantalla 16. 
Ahora debemos encender dicha 
hoguera mediante el fuego de la 
pantalla 20 (el fuego se encuen¬ 
tra en el centro de un pantano 
en el que podemos hundirnos si 
no tomamos el camino correc¬ 
to). Una vez encendida la hogue¬ 
ra podemos continuar transpor¬ 

tando animales sabiendo que 
una vez transportemos a tres de 
ellos la pantalla correspondien¬ 
te quedará estabilizada y conse¬ 
guiremos el acceso a la siguien¬ 
te época, ya que el calor de la 
hoguera garantiza la vida de los 
tres pequeños primates en los 
que se han convertido los primi¬ 
tivos animales de la primera 
época. Mucha atención, porque 
la hoguera puede apagarse cada 
cierto tiempo haciendo que los 
primates mueran de frío si no 
nos apresuramos en volver a en¬ 
cenderla. Si la casilla de los pri¬ 
mates vuelve a parpadear no so¬ 
lamente habrá que volver a en¬ 
cender la hoguera sino que será 
preciso transportar nuevos ani¬ 
males desde la primera época. 

Finalmente es preciso acceder 
a la pantalla 6 y, haciendo co¬ 
rrecto uso de nuestra cápsulas, 
trasladar a ambas orillas del río 
sendas manzanas de la pantalla 
15, pues si las plantamos en el 
lugar correcto darán lugar a dos 
pequeñas plantas que se conver¬ 
tirán en grandes árboles en la 
época posterior. 

LOS PRIMEROS 
HOMBRES 

La tercera época se encuentra 
ya poblada por lo que conoce¬ 
mos por hombres primitivos, 
pues los primates de la segunda 
época, fruto a su vez de las sen¬ 
cillas criaturas de la primera, 
han evolucionado hasta llegar 
hasta los seres humanos. Entre 
otras muchas cosas, nuestra ta¬ 
rea en esta época es inventar la 
rueda para garantizar el progre¬ 
so de la humanidad, para lo cual 
basta con llegar a la pantalla 17, 
arrancar la rueda de piedra de su 
base disparando y entrar cort 
ella en la casita de la pantalla 12, 
sabiendo que de ese modo apa¬ 
receremos en ¡a pantalla 2 y bas¬ 
tará con depositar la rueda jun¬ 
to a las herramientas situadas en 
la parte inferior de esta panta¬ 
lla para enseñar a los hombres 
primitivos la construcción de la 
rueda y garantizar así la apari¬ 
ción de una nueva época. 

Antes de seguir viajando por 
el tiempo debemos realizar un 
curioso proceso. Nos traslada¬ 
mos a la pantalla 15 y destrui¬ 
mos los huevos de pterodáctilo 
con nuestros rayos, momento en 
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Gui a para completar el juego CÓDIGO SECRETO 

Debemos colaborar con la evolución para garantizar que 
el orden natural no se rompa. _ 

Pons dispone de una pistola de rayos que se calienta con 
su uso por lo que debemos vigilarla de cerca. 

e! que !a mamá furiosa aparece¬ 
rá por la izquierda y atrapará a 
Potts con sus garras. Nos deja¬ 
mos coger y permitimos que nos 
transporte varias pantallas has¬ 
ta ¡legar al río. Si en el punto co¬ 
rrecto pulsamos la tecla 3 sere¬ 
mos transportados a la época 
correspondiente pero lo hare¬ 
mos a una altura tal que en 
nuestra caída romperemos una 
de las ramas de árbol (recordad, 
los árboles que habían crecido 
tras plantar las manzanas), la 
cual caerá sobre el río. Repitien¬ 
do el proceso con la otra rama 
conseguiremos formar un rudi¬ 
mentario puente que no sola¬ 
mente nos permitirá cruzar el río 
sin problemas sino que se con¬ 
vertirá en un sólido puente de 
madera en la época posterior. 

Ya podemos trasladarnos a la 
cuarta época, aunque podemos 
conseguir más puntos si logra¬ 
mos transportar uno de los pe¬ 
ces que saltan del río de la pan¬ 
talla 7 a la presencia del gorila 
blanco de la pantalla 11, el cual 
no mostrará ningún reparo a la 
hora de devorarlo. ♦ LA EDAD 

MEDIA 

Potts ha llegado al siglo XII, 
y se encuentra en una fortaleza 
vikinga defendida por fieros 
guerreros que tratarán por todos 
los medios de eliminarle. Coge¬ 
mos el barril de pólvora de la 
pantalla 3 y lo trasladamos afa¬ 
nosamente a la pantalla inme¬ 
diatamente a la izquierda, en la 
cual observamos que el puente 
al que hacíamos referencia se en¬ 
cuentra custodiado por un gi¬ 
gantesco guerrero imposible de 
destruir. Por tanto debemos co¬ 
locar el barril cerca de la orilla 
derecha, dejar una cápsula a su 
lado y hacer llegar hasta ella el 
fuego de la pantalla 20, pues de 
ese modo haremos explotar el 
barril eliminando al mismo 
tiempo al gigantón que nos im¬ 
pedía cruzar el puente. 

Volvemos atrás teniendo cui¬ 
dado con ios disparos del cañón 
y recogemos un nuevo barril, sa¬ 
biendo que esta vez tenemos que 
recorrer con él todas las panta¬ 
llas de esta época esquivando o 
destruyendo a nuestros agreso¬ 
res hasta llegar a la pantalla 23. 

En ella dejamos caer la pólvora 
junto a una roca móvil y repeti¬ 
mos el proceso para hacer explo¬ 
tar el barril, el cual hará que la 
roca salga volando por los aires 
y permíta fluir libremente un ya¬ 
cimiento de petróleo (si os fijáis 
este petróleo procede de la fer¬ 
mentación producida en el pan¬ 
tano de la primera época) sa¬ 
biendo que el descubrimiento 
del petróleo permitirá la revolu¬ 
ción industrial que desemboca¬ 
rá en la aparición de la civiliza¬ 
ción moderna. ♦ LA ERA 

INDUSTRIAL 

Por fin se materializa la épo¬ 
ca en la que Potts fue atacado 
por los terroristas cuando ponía 
en marcha su máquina del tiem¬ 
po. El puente de madera de la 
cuarta época se ha convertido 
ahora en un sólido puente de 
acero que nos permite llegar a la 
pantalla 4, donde tras una cor¬ 
ta espera aparecerá una bomba. 
Trasladamos esa bomba a la 
pantalla 20, jun¬ 
to a la roca que 
desde el princi¬ 
pio del juego 
aprisionaba el 
cristal de cuar¬ 
zo, y la hacemos 
explotar tanto 
con la ayuda del 
fuego como con 
nuestros rayos. 
La roca queda¬ 
rá reducida a 
fragmentos y el 
cristal de cuarzo 
saldrá despedi¬ 
do al pantano y 
se hundirá en él. 
Pero no por ello 
hemos perdido 
el cristal, pues basta con rastrear 
el terreno pantanoso de la se¬ 
gunda época sabiendo que el 
cristal se encuentra en algún 
punto del mismo. Haciendo uso 
de las cápsulas de transporte 
trasladamos el cristal a las pro¬ 
ximidades de la máquina, mo¬ 
mento en el que el cristal queda¬ 
rá alojado en su sitio. 

Pero la máquina aún se en¬ 
cuentra inactiva pues carece del 
suministro eléctrico necesario 
para funcionar. Para ello debe¬ 
mos repetir el viaje a lomos de 

pterodáctilo que ya realizamos 
para romper las ramas de los 
manzanos, sabiendo que en es¬ 
ta ocasión nuestro objetivo es 
pulsar la tecla 5 en el momento 
apropiado para materializarnos 
sobre el tejado del pequeño edi¬ 
ficio de la pantalla 24, desde el 
cual podemos utilizar nuestros 
rayos para activar el interruptor 
que permite el suministro de 
energía eléctrica. 

El fin de la aventura se en¬ 
cuentra a nuestro alcance. La 
máquina del tiempo está de nue¬ 
vo en funcionamiento, de modo 
que si todas nuestras labores en 
épocas pasadas han sido realiza¬ 
das y ninguna de las casillas del 
mapa parpadea (si lo hace es ne¬ 
cesario realizar ahora todas las 
acciones incompletas) bastará 
con colocarnos detrás de la má¬ 
quina y agacharnos tras ella pa¬ 
ra ser trasladados a una nueva 
época, al 1990 que todos cono¬ 
cemos en el que el profesor Potts 
y su máquina pueden por fin en¬ 
contrarse sanos y salvos. ■ 

Pedro j. Rodríguez 

Para desplazarnos pare! tiempo y el espacio cantamos con 
cuatro cápsulas que pueden ser abandonadas en cualquier 
época. 

AMSTRAD 

SILKWORM 

Colocándote en la parte 
superior izquierda de la pan¬ 
talla ai final de cada fase evi¬ 
taremos que el habitual mi- 
si lito que nos envían nues¬ 
tros enemigos de regalo ha¬ 
ga ninguna mella en nues¬ 
tro helicóptero. 
F. Rodríguez Sánchez (G. Canana) 

STRIDER 

Para que nos resulte más 
fácil eliminar al super- 
enemigo final de la primera 
fase, un amigo desde Ma¬ 
drid, nos ha enviado instruc¬ 
ciones precisas. SÍ las seguís 
al pie de la letra será pan co¬ 
mido alcanzar el segundo 
nivel del juego. Bajad la 
cuesta y dad exactamente 
tres pasos, cuando aparez¬ 
ca el malo, disparad lo más 
deprisa que podéis, y antes 
de que llegue hasta ti, vuel¬ 
ve a subir la cuesta sin de¬ 
jar de disparar, al llegar al 
muro da un salto con pirue¬ 
ta y evita que te toque. Re¬ 
pite la operación hasta eli¬ 
minarle del todo. 

Raúl Bravo Cameros (Madrid) 

WAR IN MIDDLE 
EARTH_ 

Un truco muy sencillo pa¬ 
ra evitar a las fuerzas de la 
oscuridad es que si vas a en¬ 
viar a Frodo a un lugar de¬ 
terminado, cojas como des¬ 
tino una ciudad más aleja¬ 
da. Así cuando pases por el 
sitio donde de verdad quie¬ 
res llegar podrás cambiarle 
el destino mientras que to¬ 
dos los malos se dirigen sin 
dudarlo a tu primer y falso 
objetivo. 

Javier Tronch Andreu (Valencia) 

THE LIVING 
DAYUGHTS _ 

Para los que de vosotros 
quieran imitar a 007 y nece¬ 
siten que se les eche una 
mano, no todos podemos 
ser tan hábiles como Mr. 
Bond, aquí tienen la lista de 
los objetos necesarios para 
cada una de las seis fases: 
los prismáticos, el casco, el 
bazooka, la ballesta y la pis¬ 
tola. Están colocados por or¬ 
den deí segundo al sexto ni¬ 
vel. 
Juan Martínez González (Huelva) 

P-47 

I amblen en la versión 
Amstrad funciona el truco 
de vidas infinitas que ya os 
hemos contado para algún 
otro ordenador. Ya sabéis 
escribid ZEBEDEE en la tabla 
de records y olvidaros de los 
aviones enemigos. 

David Pont ¡vero Rosa (Sevilla) 

SHINOBI 

Sj al final de la misión 1 
os pegáis al robot de tal ma¬ 
nera que no os mate, os 
costará algún intento hasta 
descubrir el punto exacto, 
podréis golpearle vosotros 
en la parte más efectiva de 
su anatomia: la cabeza. De 
esta forma, y sin peligro, 
conseguiréis derrotarle. 
Chhstopher Román (Gran Canaria) 

DON QUIJOTE  

Parece que este juego to¬ 
davía tiene a muchos de vo¬ 
sotros encandilados, Hemos 
recibido varias cartas en las 
que se nos pregunta cómo 
conseguir atravesar al león 
de la montaña, y raudos y 
veloces hemos rebuscado 
en el archivo y hemos en¬ 
contrado la solución, Escri¬ 
bid: Cantar y ya veréis el re¬ 
sultado. 

X-OUT_ 

Cuando estés en la panta¬ 
lla de compras, coge la más 
barata y métela en la rejilla, 
Luego hazte con el láser 
más económico y dispara al 
guardián en la cabeza, aho¬ 
ra podrás comprar todo lo 
que se te antoje sin necesi¬ 
dad de dinero. 

Eduardo Rodríguez Ruiz (trun) 

EL CAPITÁN TRUENO 

Si queréis pasar el mons¬ 
truo de la primera fase sin 
apenas dificultades, coloca¬ 
ros en e! borde derecho de 
la pantalla y con el cursor 
hada arriba pulsado y dispa¬ 
rando sin parar conseguiréis 
eliminarle evitando que os 
toque. 

Juanjo Rodríguez (Toledo) 
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NUNCA TUVISTE ANTE TI SEMEJANTE RETO. 
I CREADO PARA TI SEIS AUTENTICAS SIMULACIONES DEPORTIVAS, 
?0R SU REALIDAD Y DINAMISMO SON CAPACES DE PONER 
A PRUEBA TU tORMA FISICA Y TU CONCENTRACION. 

6,25; tapones, interceptó 
y robo Je balón, 8 tipos r 
de matesr estadísticos de 
porcentajes y tanteo, 
repeticiones de jugadas 
ampliadas a cámara lenta, 
Todas las características 
que han hecho de este 

ito a más de 200 Km/h. 
$ curvas basta rozar el 
para ser el número ma. 

- 

>A/££a 

Stete torneos sobre 
tierra, hierba o pista 
sintética. Selección de 
raqueta y zapatillas y 
todas las características 
de juego que hacen que 
esta simulación de tenis 
sea auténticamente 
profesional 

Simulación integro de un campeonato de fútbol con las mejores selecciones 
europeas. Además, 5 pruebas de habilidad para mejorar la calidad de tu fútbol: 

control de balón, pases, remates, dríbbting y tiro de penalths. 

DISTRIBUIDORES 
y TIENDAS: 
Ó72 90 1 3 

VENTAS POR 
CORREO: 
450 89 64 

LÍDER £H V/OEO-JUEGOS 

TAMBIEN CON PLAZA DE ESPAÑA, T B. 
TORRE DE MADRID, 27-5 

28080 MADRID 
fOl ( 542 72 87 
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EN UN zaino DE ESPADA 
V BRUJERÍA . TEMEMOS 

QUE LOcAÚeAR LOS TRES 
CACAHUETES AZULES M 
LLEGARSELOS A vatros, SÓLO 
asi conseguiremos •«- 
CONTRA» OTRA ?U£RT* 
PASA LLEGAR AL PROGRA¬ 
MA CENTRAL. 

¿V DONDE ESTAN 
ZÚKTOO V LOS 

CACAHUETES? 

¿DONDE H 
ESTAMOS y 

¿ORTOS lllliE EN X 

ESE CASTILLO, EN 
CUANTO A LOS , 
CACAHUETES,ESTAN 
DISPERSADOS POR 

EL BOSQUE 

íiSO NO 
ES TODO 

' ’bUEHO, Vü£5 51 NO “ 
QUEDA MAS REMEDIO, 

I MANOS A LA 
OBRA] X 

lOHj.VAMOS.NO N05 IRÁS ^ 
A DBCTR AHORA QUE 
también han unos tipos (Ít 
DE ros METROS DE ALTU-^ 
RA .ARMADOS HASTA LOS 
Dientes ,Paseando por eJ 
bosque en busca de 
^ PELEA ___ _ íT 

I TRANQUILO 
NANO,VA 

. VOVI 

y I soltar a 
MI HERMAVQ 
O ME VERE 
OBI GADO A 

) USAR LA 
■ TÜEREAJ i 

CONTINUARA. 



INTERNATIONAL 

JUEGA UN AJEDREZ MAGISTRAL AHORA! 

El programa de ajedrez más vendido en el mundo, ahora en tu ordenador 

FRANCISCO REii rIRQ, 5 7 
?BO?a tJADRJD 7EL ¿50 39 64 
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PLATOON ITALIA '90 

jPor fin! e! truco que evi¬ 
tará que te quedes sin mu¬ 
nición o vidas en la dificilísi¬ 
ma fase de la jungla de es¬ 
te juego está aquí. Es muy 
simple, en vez de coger las 
cajas que ocultan estas dos 
cosas únicamente salta por 
encima de ellas, obtendrás 
la ventaja y ei objeto no de¬ 
saparecerá, pudierido volver 
en cualquier momento a re¬ 
cargarte sin problemas. 

Juan Carlos Pérez (Alicante) 

ASPAR G.P._ 

Sí no quieres perder esos 
preciosos segundos en la sa¬ 
lida que te harán las cosas 
más difíciles, en vez de ace¬ 
lerar aprieta la teda de ir ha¬ 
cia abajo, el cronómetro no 
funcionará y tu podrás to¬ 
mar carrerilla y subir a la 
moto obteniendo así una 
ventaja que te resultará de 
mucha utilidad para cons- 
guir ganar el campeonato. 

Juan Diego Artigas (Alicante) 

XENON II_ 

Cuando salga la pantalla 
en la que el juego te permi¬ 
te seleccionar la tarjeta grá¬ 
fica, elige la tuya pero en 
vez de pulsar Enter aprieta 
la tecla de función F7. El jue¬ 
go se cargará normalmente 
pero si cuando disparas 
aprietas a la vez la teda I, se¬ 
rás indestructible. Increíble 
pero cierto, 

José La Cruz Gimeno (Valencia) 

Si has llegado a la tanda 
de penaltles y quieres ganar 
a toda costa e! partido aun¬ 
que eso te suponga no ser 
demasiado honrado, pue¬ 
des hacer lo siguiente: en 
vez de lanzar el tiro contra 
ia portería contraria date la 
vuelta y arroja el balón ha¬ 
cia tu propia meta. Date la 
vuelta, vete a buscarle a to¬ 
da velocidad y dirígete, es¬ 
ta vez si, hacia el guardame¬ 
ta correcto, dispara y mete¬ 
rás gol siempre. 

Ismael Gil Arcon (Barcelona) 

DOUBLE DRAGON 2 

Si conseguís llegar al final 
de la primera fase de este 
arcade, preparaos y cuando 
esté a punto de empezar a 
cargar el segundo nivel, pul¬ 
sad la teda del número 5, Y, 
sorpresa, estáis a punto de 
terminar el juego. Claro que 
es más complicado matar a 
los enemigos pero eso no es 
nada para unos karatekas 
tan hábiles como vosotros. 
Francisco López Merino (Barcelona) 

MSX 
OPERATION WOLF 

Cuando aparezca ía pan¬ 
talla en fa que te informa de 
cuántos cargadores, grana¬ 
das y vidas posees, pulsa la 
letra Q hasta que saiga el 
mensaje de Bonus. Pasarás 
de nivel. 

Rafael >*Basman» (Barcelona) 

WELL FARGO 

Apretando a la vez las le¬ 
tras que forman la palabra 
WEST obtendréis una dosis 
elevada de vidas, tantas, 
tantas, que podríamos decir 
que son infinitas. 

A. «lio listo» Pérez (Barcelona) 

LIV1NGSTONE 
SUPONGO 11 

Cuando las vagonetas pa¬ 
san en la mina os detenéis 
y apretáis la barra espada¬ 
dora como si fueráis a lanzar 
algo o utilizar un arma, po¬ 
dréis observar que no per¬ 
déis nada de energía, aun¬ 
que os atropellen. 

Sergio Escudero (Barcelona) 

SENDA SALVAJE 

Pulsando a la vez las cin¬ 
co letras que forman la pa¬ 
labra POKIN obtendréis 
energía infinita. 

José Antonio Capel (Almena) 

ROBOCOP 

Si en la segunda fase del 
juego rompes todos los cris¬ 
tales de las ventanas y ade¬ 
más disparas a la chica, és¬ 
ta desaparece, no sin antes 
dejarte como regalo tiempo 
y munición infinita. 

E. González Martínez (Madrid) 

DECATHLON_ 

Un juego antidiluviano y 
para el que aún nos man¬ 
dan trucos lo que indica que 
todavía hay quién le da de 
vez en cuando para mejorar 
sus antiguos records. Para 
correr más rápido hay un 
truco muy sencillo, dejad 
apretada una de las teclas y 
golpead la otra todo lo de¬ 
prisa que podáis. 

Carlos G onza ni lia Pérez (Sevilla) 

Los años de la oscuridad han llegado. 
Los malos tiempos ya advertidos por los 

augures se han apoderado de las tierras 
del mundo conocido. 

Un poderoso dragón se 
ha instalado en la Torre 

del Bien y desde allí domina a 
sus malvados seguidores mientras 

asolan y destruyen la antes hermosa 
comarca. Sólo hay un guerrero capaz 

de llegar hasta la guarida del monstruo, 
apoderarse de la Espada Mágica y usarla contra él para enviarle 

de vuelta a los avernos de donde surgió. 

Un personaje secundario acompañará a nuestro héroe en su aventura tras 
ser liberado. 

Ns que decir tiene que 
tú serás quien con¬ 
trole al poderoso lu¬ 

chador que intentará ascender 
por los más de cincuenta pisos, 
y por consiguiente diferentes ni¬ 
veles del juego, de la Torre del 
Bien enfrentándose a las sinies¬ 
tras criaturas enviadas para de¬ 
tenerle. Capcom es quien ha 
creado esta nueva máquina que 
dentro de muy poco podréis ver 
en todos los salones recreativos 
de la geografía española. Con 
un tema no demasiado original 
se ha conseguido un desarrollo 
innovador, por lo menos en 
cuanto a gráficos y característi¬ 
cas de los personajes que apare¬ 
cen en la aventura se refiere. 

Muchos y variados 
protagonistas_ 

En «Magic Sword» podrás 
elegir entre aventurarte tú solo 
en los dominios del dragón o de¬ 
jarte acompañar por algún com¬ 
pañero que introduzca otra mo¬ 
neda en la máquina. No es el 
primer juego en el que partici¬ 
pan dos personas simultánea¬ 
mente, pero tiene ia particular 
característica de que cada uno 
de los protagonistas va acompa¬ 
ñado por otro héroe que realiza 
las mismas acciones que él. Es¬ 
te personaje secundario será di¬ 
ferente dependiendo de la fase 
en la que te encuentres y tendrás 
que liberarles de las celdas don¬ 
de los malos les tienen encerra¬ 
dos. Cada uno de estos prisio¬ 
neros, —una Amazona, un La¬ 
drón, un Caballero, un Mago, 
un Sacerdote, un Hombre- 
Lagarto, un Guerrero Prehistó¬ 
rico o, por último, un Ninja—, 
tiene unas características deter¬ 
minadas que deberás aprender a 
conocer poco a poco para saber 
cuál es el que te hace más falta 

y en qué momento. Así, aunque 
el juego sea únicamente para dos 
personas la realidad es que los 
enemigos tendrán que enfrentar¬ 
se con cuatro luchadores. Por 
supuesto, estos acompañantes 
también pueden perder sus vidas 
al igual que tu personaje y esto 
te obligará a buscar otra celda 
donde reponerles si quieres que 
tu aventura llegue a buen fin. 

En lo referente a los enemi¬ 
gos, no hay mucho que desta¬ 
car. La razón es que son los ha¬ 
bituales en los juegos de este ti¬ 
po, y tantos niveles diferentes 
dan lugar a una innumerable ga¬ 
lería de tipos extraños con el 
único fin de hacerte fosfatina. 

Como ejemplo puede servirte 
saber que te enfrentarás con las 
misteriosas caras de la Isla de 
Pascua, los archiconocidos 
Moais, que esta vez han cobra¬ 
do vida y se lanzarán hacía ti en 
cuanto aparezcan, con enormes 
Osos salvajes que aguantarán 
tus espadazos con estoicidad 
aunque al final conseguirás de¬ 
rribarles, con Lobos sanguina¬ 
rios, dispuestos a destrozarte la 
garganta al menor descuido o 
con las temibles habitantes del 
misterioso Egipto: las Momias 
asesinas. Todos ellos entremez¬ 
clados con guerreros de todo ti¬ 
po, formas y colores y los tí¬ 
picos guardianes de fase, porte- 

La torre 
deldragón 
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El juego consta de más de cincuenta niveles. 

La adicción conseguida es muy elevada, aunque puede 
achacársele su falta de originalidad. 

Si nuestros acompañantes pierden una vida debemos lle¬ 
varlo de nuevo a su celda. 

Las espadas y los diferentes conjuros que recogeremos 
por el camino son nuestra principal ayuda. 

Capcom con «Magic Sword» ha 
conseguido espectaculares 

resultados, partiendo de una 
idea bastante utilizada. 

ros en este caso porque defien¬ 
den el acceso a los pisos de la 
Torre, enormes y dificilísimos 
de matar. 

Las armas de las que dispone¬ 
mos para terminar la aventura 
son espadas con diferente ener¬ 
gía y conjuros que habrá que ir 
recogiendo por el camino des¬ 
truyendo los cofres en los que 
están encerrados. Si nos deja¬ 
mos alguno de ellos sin abrir ve¬ 
remos como el enemigo que pa¬ 
se por allí cerca revienta la ce¬ 
rradura y se traga la pócima o 
el arma oculta en su interior, 
probablemente con consecuen¬ 
cias nefastas para nosotros por¬ 
que esto hará que nos cueste al¬ 
go más destruirle. 

Importantes mejoras 

Este nuevo arcade incorpora 
una serie de mejoras técnicas en 
su arquitectura interna que ha 
conseguido superar a otras má¬ 
quinas anteriores. El usuario 
normal sólo notará que la res¬ 
puesta del protagonista a los 

controles es más precisa, que el 
colorido del juego ha aumenta¬ 
do considerablemente, así como 
su resolución, y que el scroll, en 
varios planos en algunas zonas 
determinadas de la aventura, es 
increíblemente suave. En cuan¬ 
to al sonido podréis escuchar los 
gemidos de dolor y los golpes de 
los enemigos, con bastante de¬ 
talle, por cierto. 

Una super-máquina que aun¬ 
que no haya sido realizada con 
una temática excesivamente ori¬ 
ginal sí ha conseguido un nivel 
de adicción memorable. Lo que 
le convertirá, con toda probabi¬ 
lidad, en el «Golden Axe» del 
año 90. Ya sabes, si pasas por 
tu Sala de Juegos habitual no 
pierdas la oportunidad de reco¬ 
rrer la Torre del Bien y escribir 
tu nombre con letras de fuego en 
el Marcador de los Héroes, 
cuando pasemos por allí quere¬ 
mos ver tu nombre el primero. 
Hasta entonces nosotros echare¬ 
mos unas partiditas... ¡ Al Ata¬ 
que! ■ 

J.G.V. 

COMUNICADO-!!!^'— 
SEGA ha tenido conocimiento de la entrada en el Mercado 

Español de algunas unidades del modelo Japonés de su 
consola de 16 Bits. 

Estas consolas han sido rectificadas y alteradas sin el 
consentimiento ni la supervisión técnica de SEGA para su uso 

en España. 

Dichas rectificaciones han sido efectuadas por personal no 
autorizado y han alterado el modelo original por lo que ni SEGA ni 
VIRGIN MASTERTRONIC (Distribuidor Europeo de las consolas SEGA) 
se harán cargo de garantía alguna, ni de reparar las averías que 

puedan ocurrir en dichos modelos. 

Para eliminar cualquier duda, SEGA recuerda que el teco modelo 
de su consola de 16 Bits apto para su uso en ESPAÑA es el 

«MEGA PRIVE» que cuenta con garantía y servicio técnico oficial en 
España de VIRGIN MASTERTRONIC. 



Micromanías 
La otra pantalla 

i\to sabemos si Juanjo Bello tiene o no carnet de conducir, lo que 
f V tenemos muy claro es que si lo posee esperamos no haga con 
su bólido las diabluras que hace con su Atan y su «Out Run». Aquí 
podéis observar un ejemplo. Mirad como el piloto intenta volver a 
poner el Testarrosa sobre sus cuatro ruedas, de aleación ligera, mien¬ 
tras su amiguita, desesperada ya de tanta tardanza, hace autostop 
en el borde de la carretera. Una rubia tan despampanante segura¬ 
mente no esperará mucho e incluso Supermán, que tiene un peque¬ 
ño papel de extra en esta pantalla retocada, volverá después de res¬ 
catar al avión de la derecha de la imagen para trasladar a nuestra 
amiga hasta su casa. ¡El que lo lleva claro es el conductor! 

UN PORTÁTIL 
PARA DEPORTISTAS 

( 

¿os aficionados al submarinismo habréis podido comprobar 
que resulta del todo inútil que llevéis con vosotros vuestro 

ordenador portátil en las inmersiones ¡Cuántos chips han pa^ 
sado a mejor vida debido a ¡a humedad que reina en las pro¬ 
fundidades marinas! Pues dentro de poco no tendréis ese pro¬ 
blema porque Máquinas Inútiles del Futuro S.A. (MIESA) ha 
diseñado el complemento ideal para que vuestro aparato os 
acompañe en la realización de vuestro hobby. £1 utensilio, que 
conectado al ordenador por medio del interfaz adecuado evi¬ 
tará los problemas, puede ser encargado en varios tamaños 
y formas diferentes. Nuestra recomendación es que uséis el 
modelo «Patito» /Rápido, al aguaf 

|— ■ NOTA- 
Os recordamos que esta sección está a vuestra disposición. Podéis 

enviar cuantas colaboraciones queráis, pero es importante que espe¬ 
cifiquéis en el sobre: SECCIÓN MICROMANIAS, para que podamos iden¬ 
tificarlas fácilmente. Por supuesto, cualquier idea o sugerencia será 
tenida en cuenta. Por si todavía queda algún despistadillo, esta es nues¬ 
tra dirección: MÍCROMANIA. HOBBY PRESS S.A. Ora. de írún km. 
12,400, 28049 Alcobendas (Madrid) 

un trste final 
18 de septiembre, 2002. 

Las esposas me molestaban 
cada vez más. Me ponía muy 
nervioso cuando el director 

de la prisión me llamaba, «No 
querrá nada, sólo... una pequeña 
advertencia», me repetía a mí mis¬ 
mo para calmarme. 

De repente, la puerta del despa¬ 
cho del director se abrió y de ella 
salió un fornido guardia que con 
voz ronca me dijo: 

—Entra. 
Me levanté y obedecí. El despa¬ 

cho era pequeño, adornado con 
escudos y diplomas. Detrás de un 
pulido escritorio un hombre gor¬ 
do y calvo fumaba un largo puro 
distraidamentc. 

—Siéntate MP3833 —me dijo. 
Seguí sus órdenes y me dejé caer 

en un mullido sillón de cuero, 
—Me enteré de lo de tu fuga. 
«Oh, no,no». 
—Y ya sabes lo que les pasa a 

los que intentan fugarse, 
—Señor— comencé a sudar. 

Las manos me temblaban — 
Tenga piedad, yo se lo explicaré. 

—No necesito explicaciones.— 
el director se levantó y se acercó 
a mí. —Eres un fugado, y los fu¬ 
gados lo pagan para toda la vida. 
Además, ya he llamado a los pro¬ 
gramadores. 

«No, a los programadores no». 
En ese momento caí de rodillas a 
sus pies, 

—¡¡Piedad, piedad!!— gritaba 
una y otra vez. 

—Lo siento— murmuró el 
director—. Guardia, llévelo a su 
celda. 

Ya no podía hacer nada, esas 
palabras me sentenciaron. 

19 de septiembre, 2002. 

El patío me pareció más som¬ 
brío que de costumbre. Todos mis 
compañeros de celda me daban 
unas palmaditas en la espalda y 
decían el típico “lo siento”. 

Sólo quedaba un día para la eje¬ 
cución y yo estaba allí, en medio 
de un apestoso patio, de una apes¬ 
tosa cárcel, rodeado de gente apes¬ 
tosa. 

Esa noche no cené, y los guar¬ 
dias no me forzaron, porque sa¬ 
bían que sólo me quedaba un día, 
un maldito día, Pero de nada ser¬ 
vían las lamentaciones, tenía que 
afrontar la realidad tal y como 
era, y tenía que aceptar que esta¬ 
ba condenado. Me fui a la cama 
una hora antes de lo debido, y los 
guardias me dejaron. 

Por la noche no pegué ojo. Pu¬ 
se la televisión portátil en tres di¬ 
mensiones y vi un partido de ba¬ 
loncesto, una película de gangsters 
y dos concursos hasta que amane¬ 
ció. Cuando el sol salió me acer¬ 
qué a la pequeña rejilla que daba 
al patio y eché una última ojeada 
a este mundo. 

—MP3833, salga. 
Obedecí. Lentamente atravesé 

la celda hasta la puerta de barro¬ 
tes. Esta se abrió con un casi im¬ 
perceptible chirrido: el último día 
había empezado. 

20 de septiembre 2002. 

Esc día me dieron urt desayuno 
especial: huevos, salchichas, zu¬ 
mo, café y tostadas. Sólo bebí un 
poco de café para despejarme. 

—MP3833, el director espera. 
Un guardia me llevó a través de 

pasillos, puertas y habitaciones 
hasta llegar al despacho del direc¬ 
tor. Este estaba hablando por te¬ 
léfono, Cuando me vió entrar lo 
colgó rápidamente. 

— Buenos días— me saludó. 
No contesté. 
—Sé como se siente, es normal 

que esté así. He visto 57 ejecucio¬ 
nes y en ninguna he disfrutado.,, 
es horrible —encendió un puro y 
se lo llevó a la boca—, Le he lla¬ 
mado porque tiene que firmar 
unos papeles y hacer testamento. 

Firmé los papeles e hice testa¬ 
mento, dejando todo lo que tenía 
a mí esposa. Le entregué todos los 
papeles al director, 

—Gracias— murmuró. 
Un guardia entró en el despa¬ 

cho. 
—Señor, el programador de la 

Executions Software Company, 
No me asusté cuando entró, ya 

le había visto otras veces. Era un 
hombre bajo, con gafas, vestido 
de negro con una pajarita del mis¬ 
mo color. Llevaba un pequeño or¬ 
denador portátil en su mano de¬ 
recha. 

Se sentó jumo a mí tranquila¬ 
mente y se presentó. 

—Soy el programador número 
0026154HJ de la Executions Soft¬ 
ware Company. 

—Mucho gusto— el director le 
estrechó la mano— Este es el fu¬ 
gado, el preso MP3833. 

El programador me sonrió. 
—Bien— dijo dirigiéndose al 

director— La ejecución puede co¬ 
menzar. 

Esta vez fueron dos los guardias 
que me condujeron a la sala de 
ejecuciones. Me colocaron, amor¬ 
dazado con cadenas, dentro de! 
«Pixelizador». El programador 
conectó su ordenador a la máqui¬ 
na y cuando los guardias salieron 
de la habitación, comenzó a te¬ 
clear. 

Ya no podía más: me temblaba 
todo el cuerpo, me mareé, la vis¬ 
ta se me nubló y empecé a gritar 
como un loco. Cuando terminó el 
programa se dirigió a mí, y con 
una sonrisa en los labios, dijo: 

—Adiós, mucho gusto— el 
hombre presionó la tecla «Enter» 
y la ejecución se consumó. 

Ahora, si alguno tiene un jue¬ 
go llamado «The Great Escape», 
yo soy un preso que siempre está 
a la derecha y que... 

Miguel Piñoi 
(Tarragona) 

aunque el Amiga tiene una estu¬ 
penda capacidad gráfica, ésta que¬ 
da lejos de otros ordenadores dise¬ 
ñados para trabajar hasta con 16 
millones de cobres. Pues bien, den¬ 
tro de poco se va a poner a la ven¬ 
ta una tarjeta que permitirá a ios 
usuarios del 16 bits de Commodo- 
re acceder a tos tan deseados mi¬ 
llones de colores. De momento só¬ 
lo se podrán simultanear en panta¬ 
lla 256 en modo alta resolución, pe¬ 
ro todo se andará. Un periférico 
que estamos seguros dará al Ami¬ 
ga mucho más juego del que tenia 
hasta ahora. 

¿CÓMO es que en España todavía no hay nadie que se aní¬ 
me a organizar una feria como el C.E.S. londinense, todavía no hay 
mercado suficiente en nuestro país? 

¿Cuándo se extenderá la costumbre de realizar unas com¬ 
pletas y claras instrucciones para los juegos que salen a! mercado 
?, algunos debieran tomar ejemplo de los estupendos manuales que 
acompañan a los cartuchos para consoTas. 

—Y - - ocurre con la serie de aventuras de Sierra On Line que 
ique están muy de moda, no terminan de aparecer regularmen- 
oor aqui? 

¿Porqué 
no terminará de cuajaren Inglaterra una máqui¬ 

na con tantas posibilidades como el SAM de Miles Gordon Techno¬ 
logy, habrá algún interés oculto o será que no existe ya mercado 
para un compatible Spectrum? 
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NTREVISTA ERNESTO OLMEMLLA 

Una vida de extra Ernesto Olmedilla, aunque no os lo oreáis, es un 
personaje real. Durante muchos años admiró 
a los extras que salían en las películas y cuan¬ 

do le llegó la oferta de trabajar en el mundo del vi¬ 
deojuego no dudó un solo momento en aceptarla. 
Su primera aparición en nuestras pantallas la reali¬ 
zó cubierto con una sábana, ¿ya sabéis de quién ha¬ 
blamos? Por supuesto que sí, Ernesto era aquel fan¬ 
tasma con el que os topabais en el famoso primer 
y original comecocos. Desde aquel primer papel has¬ 
ta su consagración definitiva como el primer solda¬ 
do que podéis masacrar en el archicoñocido «Ope- 
ration Wolf», un papel profundamente admirado por 
sus compañeros de profesión, han transcurrido mu¬ 
chos años en los que nuestro amigo se ha disfraza¬ 
do de guerrero medieval, brujo, militar, monstruo mu¬ 
lante y un sinfín de personajes a cual más curioso. 

Pues bien, en la sede de Trocean, la poderosa com¬ 
pañía inglesa que ahora tiene contratados sus servi¬ 
dos y en un intervalo de su trabajo, Ernesto Gime 
düla nos concedió una entrevista para hablar de su 
presente, pasado y futuro. 

Ernesto, tú que conoces a (os personajes más im¬ 
portantes del mundo del videojuego, ¿con cuál te 
has llevado mejor? 

—El más simpático de todos los que he encontra¬ 
do ha sido el Topo Monty, seguimos manteniendo 
una relación profunda y duradera que comenzamos 
con «Monty on the run». Por cierto, hace poco he 
aparecido con éi en su último juego: hago de minero. 

¿Cuál ha sido el trabajo más difícil de toda tu ca¬ 
rrera? 

—El personaje que más me ha costado interpre¬ 
tar fue el de soldado de!«Comrúando», ten en cuen¬ 

ta que las innumerables fases de las que constaba 
y la reducción de gastos que en aquellos momen¬ 
tos se llevaba a cabo en la productora del juego me 
obligó a interpretar más de treinta papeles distin¬ 
tos. Morir en la primera fase y salir corriendo para 
aparecer montado en una motocicleta diez fases más 
allá resulto un trabajo verdaderamente agotador. 

Hablamos un poco de tus próximos proyectos... 
hemos oído extraños rumores. 

—Ahora mismo estoy haciendo el papel de ma¬ 
tante en el próximo juego de «Trocean», un arcade 
de cuatrocientas setenta y seis fases en el que soy 
masacrado de treinta y dos formas diferentes. Lue¬ 
go tengo que hablar con los japoneses y probable¬ 
mente me traslade al lejano oriente porque «Mega» 
pretende realizar una serie de programas para su 
nueva consola basados en mis más famosas inter¬ 
pretaciones. 

El papel que no has hecho y que te gustaría que 
te encargasen 

—Un strip-poker junto a María Whifaker, la de 
«Barbarían». 

Y con esto nos despedímos por hoy de un hom¬ 
bre que ha dedicado su vida al mundillo del softwa¬ 
re recreativo: Ernesto Olmedilla. Además, ya está 
bien, porque como continúa dísfrado de monstruo 
muíante viscoso nos está poniendo perdiditos. ¡G¡g, 
qué asco! 

No os perdáis nuestra próxima entrevista: Loren¬ 
za Pulcra, la señora de la limpieza que recoge los 
bytes usados en una de las más poderosas compa¬ 
ñías de videojuegos. 

Equipo Micromanías 

¿Sueñan los 
ordenadores 
con usuarios 
eléctricos? 

Eí enorme Computador Cen¬ 
tral de la nave «Odyssey» 
agonizaba lentamente. Tan¬ 

tas preguntas y alguna que otra re¬ 
solución —homicida— propia, le 
habían llevado a esa desagradable si¬ 
tuación. Era un peligro para sus 
«compañeros humanos» y sus datos 
y memoria debían ser borrados, eli¬ 
minados para siempre. En los últi¬ 
mos momentos de su existencia la 
computadora se arrepentía de sus 
malas acciones, y su escasa energía, 
ya sólo le permitía entonar una «de¬ 
sentonada canción de despedida». 

En «2001; Una Odisea Espacial» 
Kubrick daba así su particular en¬ 
foque de la evolución y conquista 
del espacio y creaba también un 
avanzado «cerebro electrónico» con 
capacidad para tomar decisiones 
con un “muy” personal concepto 
del bien y el mal, entre otras muchas 
cosas; como diría Tyrell: «fue cons¬ 
truido casi más humano que ios hu¬ 
manos». Con esta película del año 
1968, no solamente se ofrecía una 
«nueva visión» de lo que nos podría 
deparar el futuro próximo del XXI, 
sino que además y como “premo¬ 
nitoria creación”, el ordenador de 
la nave espacial —Hal 9000— se 
convertía en el primer representan¬ 
te de una «Quinta Generación» (tan 
esperada hoy) y que todavía tarda¬ 
rá en llegar. Según las declaraciones 
de los investigadores en eí campo de 
la Inteligencia Artificial, el princi¬ 
pal problema radica en «cómo edu¬ 
car a las máquinas para que apren¬ 
dan a tener “sentido común”»; o lo 
que sería lo mismo: «cerebros elec¬ 
trónicos con más flexibilidad y que 
—al igual que el humano— puedan 
hacer un análisis de “visión de con¬ 
junto”». La complejidad teórica y 
tecnológica del tema es acentuada al 
“no existir” un modelo a imitar — 
ya que aún no se conoce muy bien 
cómo se almacenan los datos en el 
cerebro humano y cómo éste busca 
la información necesaria con sus 
prioridades, decisiones a tomar, 
etc.— Lógicamente este conoci¬ 
miento simplificaría la labor de los 
expertos en la fabricación de «má¬ 
quinas inteligentes». 

De cualquier manera y siguiendo 
un poco el rastro de la revolución 
tecnológica de los últimos años, no 
hace falta ser “pitonisa” para adi¬ 
vinar que “todo llegará antes o des¬ 
pués”: una Quima y Sexta genera¬ 
ción de sistemas informáticos inte¬ 
ligentes que romperán la barrera fíc- 
ción/reaiidad y cambiarán radical¬ 
mente el mundo tal y como ío co¬ 
nocemos hoy día. 

Y ahí, precisamente, es donde — 
pienso yo— empezará el verdadero 
problema y desafío para los huma¬ 
nos, que se enfrentarán a un futuro 
hasta ahora sólo planteado por los 
escritores de ciencia-ficción. Y con 
este “advenimiento” el ser humano 
perderá la exclusiva de actuación en 
ei medio que le rodea, y deberá coe¬ 
xistir con ese «nuevo modelo alter¬ 
nativo». El peligro dependerá de la 
elección y papel que en la sociedad 
se adjudique a las nuevas criaturas: 
Robots pensantes y ordenadores do¬ 
mésticos inteligentes ¿Qué tipo de 
educación, privilegios y derechos se 
íes otorgará? ¿Quién elegirá la op¬ 
ción adecuada? Una elección acer¬ 
tada favorecería el desarrollo de las 
civilizaciones venideras y facilitaría 
la conquista y exploración de otros 
mundos y planetas. Una mala elec¬ 
ción ¿condenará a la humanidad a 
la sumisión total? 

Tal vez ya las máquinas sepan de¬ 
masiado y sueñen pacientemente 
con la aparición de supcr-cerebros/ 
su per-ordenadores que les ayuden a 
valerse por “sí solas”, para su 
«tecno-revolucíon». Quizás «Hal 
9000» no está tan lejos como pare¬ 
ce, y mientras apura un cigarrillo 
imagine la verdadera “sociedad 
automatizada” en la que le gusta¬ 
ría vivir: Cientos de «usuarios eléc¬ 
tricos» trabajando en gigantescas 
computadoras y miles de humanos- 
esclavos haciendo las delicias de la¬ 
vadoras y frigoríficos en el Nuevo 
Circo Romano. 

Y alguien se preguntará enton¬ 
ces: ¿Quién sugirió que enseñar a 
pensar a las máquinas sería buena 
idea? 

Rafael Rueda Avila 

mm 

MICROMANÍA 123 



CON CARTUCHO DE ACCESO 
INSTANTANEO 

SONIDO ESTEREO 
T**Pí.:n IIW HC1 UPM Eh 

—I I Urtil*U 
Ml->1 H vi. M 



UNA SERIE DE JUEGOS BASADOS EN LOS FUMOSOS 

DIBUIOS ANIMADOS DE T.T 

50FTLJRRE A tari 

Spectrum 
Amarad 

Amiga 
M5X 
PC 

Spectrurr 
Amstrad 
MSX 
PC 

tu Sonto Domingo, TI - 3.4 fxl 

T«I*.; (91) 559 17 51 559 Té £ 
FAX; 191) 5 59 00 63 

7*QM MADRID ÍSPAtU) 



CARGADORES 

TIME MACHINE AMSTRAD 

10 REM Cargador "Time machine" 
20 REM Pedro José Rodríguez 28-10-90 
30 MODE 1:MEMORY &3FFF:CALL &BD37 
40 dir=&4000: lm-100 : GOSUB 90 : dir-&60 : 1 i 
n-600;60SUB 90 
50 INPUT"Vidas infi ni tas";a$;IF UPPER$(a 
$)»*' S"THEN POKE &A6.&A7 
60 INPUT"Energia infi nita":a$:IF UPPERS( 
a$) =■" S "THEN POKE &AB , 0 : POKE &B0.Q 
70 PRINT:PRINT"Inserta cinta original... 
":FOR n-I TO 1000:NEXT 
80 MODE 1:LOAD" ! " ,&6Q00:BORDER 0:INK 0.0 
:ÍNK 1,24:INK 2.6:INK 3.18:CALL &60 
90 READ a $:IF a$-"*"THEN RE TURE ELSE REA 
D con : sum*=0 : FOR n-1 TO 20 STEP 2:byte-VA 
Lí"&"+MID$(a$,n,2)):POKE dir,byte;dir-di 
r+1:sum-sum+byte:NEXT:1F sum-con THEN li 
n-1 in+10:GOTO 90 ELSE PRINT"Error en la 
1inea"1in:END 
100 DATA 
110 DATA 
120 DATA 
130 DATA 
140 DATA 
150 DATA 
160 DATA 
170 DATA 
180 DATA 
190 DATA 
200 DATA 
210 DATA 
220 DATA 
230 DATA 
240 DATA 
250 DATA 
260 DATA 
270 DATA 
280 DATA 
290 DATA 
300 DATA 
310 DATA 
320 DATA 
330 DATA 
340 DATA 
350 DATA 
360 DATA 
370 DATA 
380 DATA 
390 DATA 
400 DATA 
410 DATA 
420 DATA 
430 DATA 
440 DATA 
450 DATA 
460 DATA 
470 DATA 
480 DATA 
490 DATA 
500 DATA 
510 DATA 
520 DATA 
530 DATA 
540 DATA 
550 DATA 
560 DATA 
570 DATA 
580 DATA 
590 DATA 
600 DATA 
610 DATA 
620 DATA 
630 DATA 
640 DATA 
650 DATA 
660 DATA 
670 DATA 
680 DATA 
690 DATA 
700 DATA 
710 DATA 
720 DATA 
730 DATA 
740 DATA 

06F6AFED79DD7700DD2B,1389 
18F9D108FE01067F3E10,956 
ED793E54ED79D9E1D9D8,1737 
D9C300003D20FDA724C8,1161 
06F5ED78A9E68028F506,1426 
7F3E1GED79792F4FD97D,1152 
3CE60F6FF620D917ED79,1292 
37C93D20FDA724C806F5,1256 
ED78A9E6Q028F5067F3E,1364 
10ED79792F4F1F3E2A17,779 
ED7937C906F63E10ED79.1302 
D9E52E00D921AEA4E506,1315 
F5ED78E6Q04FCDC0A430,1640 
FB21150410FE2B7CB520,959 
F93E0ACDCQA430EA26C4,1398 
3E1CCDC0A430E13EDABC,1392 
38F226C43E1CCDC0A430,1231 
D33EDABC38E4FD21F1A6,1656 
FD6E0026C43E1CCDC0A4,1240 
30BE3ED7BC30DD2C20EF,1287 
26703E1CCDCOA430AD3E,1084 
1CCDC0A430A67CFECD30,1434 
ÜEFE9C3QCFFD23FD7DFE,1599 
F5 20CB18C53E0B26802E,986 
083E0B18023EO9CDE6A4,777 
D03E0BCDE6A4D03E9FBC,1497 
CB152680D293A53E1DBD,1192 
C29EA400AF0826A12E01,945 
FD2100A03E0418173E18,645 
ADC660DD7700DD231B26,1128 
A12E012EQ13E0118G23E,406 
09CDE6A4D03E0BCDE6A4,1488 
D03EC0BCCB1526A1D2D3.1494 
A508AD087AB320CEC3AA,1258 
A43E18ADC660DD7700DD.1278 
231B2E023E0426B3CD70,710 
A6D0FD7E04B7285A6901,1176 
OQ7FOOOOOOFD4EOOFD46,781 
01DD2100GGDDQ94D3EG1.625 
2E0226B3CD70A6D03E7F,1145 
BD280332F0A62E023E08,806 
26B3CD70A6D0FD5E02FD,1510 
560369010500FD094D7B,662 
B226A12E013E01C2D5A5,1059 
11AAA4ED53F1A511D8A5,1475 
D5ED5B22A7C3EAA43E06,1403 
0Q0O18B63E0DCDE6A43E,942 
10CDE6A4D03EDBBCCB15,1516 
26B3D26EA6C9000Q0000.904 
* 

F3210040119EA401E601,911 
EDB021B70011F0A60E05,1071 
EDB0DD21F5A611D90QCD,1517 
06A53EC321990032B5A7,1012 
22B6A721BC0011F5A601.1033 
2800EDB0C32EA7CD06A5.1237 
21A500229BBFC331BF3E,1075 
A7325F7F3E0332AD803E,917 
35328B8FC300A0001E2A.812 
28229EA4210080004020,665 
0Ü80BEA5010080F3A503.1023 
00008813FF4F8O086344,1048 
368Ü0QBF9FÜG8040Q00B.735 
00800000000000000000,128 

rem * ***** ******* **************** *** ***************** ******* ******** ***« **** 
REM * CARGADOR ’GREMLINS 2' (AMIGA) - (C) 1990 T0NI VERDU - MICROMANIA * 
rem ************************************************************************ 

DIM CX (100) : DEF FNU= (UCASE$ (0$) = "N") ¡ CH#=0: V=&H60Q4 
FOR 1=0 TO 99i READ V$: C'/. (I) =VAL ("StH"+V$) t CH#eíCH#+C7. (I) * (1 + 1) : NEXT 
IF CH#<>42194922& THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!":END 
INPUT "NIVEL INICIAL (1-5) ”jN:IF (N>0) AND (N<6) THEN CXÍ64)=N-l 
INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) ";V$:IF FNÜ THEN CX(52)=V 
INPUT "TIEMPO INFINITO (S/N) ";V$:IF FNU THEN CX(55)=V 
INPUT "INMUNIDAD Í5/N) "¡VfíIF FNU THEN CX(66)=V+Ó 
CLS:PRINT ”0K. INSERTA EL DISCO ?GREMLINS 2’ EN LA UNIDAD DFO;"¡PRINT 
PRINT " Durante el juega, pulsa la tecla 'HELP'* para seleccionar el arma en" 
PRINT "uso. £i arma no cambiara aunque recojas o compres otras." 
PRINT “ En el nivel 4, usa el telefono para capturar al Gremlin Eléctrico." 
C=VARPTR(CX(0)):CALL C 
DATA 2C7B,4,41FA,38,43F8,300,2D49,2E,303C,8A,12D8,51C8,FFFC,41EE,22.7017 
DATA 4281,0258,51C8,FFFC,4641,3081,839,4,BF,E0Q1,66F6,21FC,FC,2,20,41FA,E 
DATA 216E,FE3A,2,2D4B.FE3A,4E75,4EB9,0,0,2069,28,C50,444F,66EE,317C,32A,228 
DATA 4EE8.C,11FC.4A,1D88,11FC,4A,66FC,21FC,43F8.356,6BA2,21FC,1,0,7038,UFC 
DATA 8,2D7D,11FC,60.2C90,4EF8,400,C38,5F,7043,6612,638,1,373,238,7,373.31FC 
DATA 370,6E,13FC,0,1,4B84,C38,5F,7043,6706,31FC,356,6E,4EF8,6D20 

PROPHECY I - THE VIKING CHILD AMIGA 

REM ******* *************************************** **************** ********** 

REM * CARGADOR ■'PROPHECY I - THE VIKING CHILD’ (AMIGA) * 
REM * (C) 1990 TONI VERDU - MICROMANIA * 
REM ****** *************************************** *************************** 
DIM CX(102)!DEF FNU=(UCASE*(V«)="N"):CH#=0:V=&Hó002 
FOR 1=0 TÜ 101 ¡READ V$: CX (I > =VAL í ,,&H"+V$) : CH#=CH#+CX (I)*(1+1) iNEXT 
IF CH#<>2ó283940& THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!":END 
INPUT "ENERGIA INFINITA (S/N) ";V*:IF FNU THEN CXC72)=V+4 
INPUT "ARMAS INFINITAS (S/N) ";V*iIF FNU THEN CX(76)=V+10 
INPUT "GLIDE INFINITO (S/N) ";V*;IF FNU THEN CX(83)=V 
INPUT "CLOAK INFINITO (S/N) "jV$:IF FNU THEN CX(85)=V 
INPUT “SPEED INFINITO (S/N) ";V*:IF FNU THEN CX(S7)=V 
INPUT "COMPRAR GRATIS (S/N) “;V$:IF FNU THEN CX(89)=V+2 
INPUT "EMPEZAR CON LA ESPADA MAYOR (S/N) "¡V$iIF FNU THEN CX(92)=V+4 
INPUT "EMPEZAR CON EL ESCUDO MAYOR ÍS/N) ";V*:IF FNU THEN CX(96)=V+4 
INPUT "SALTARSE LA INTRODUCCION (S/N) ";V*:ÍF FNU THEN CX(60) =S<H3E4 
CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO ’ THE VIKING CHILD (A)* EN LA UNIDAD DFO:" 
PRINTíPRINT " AI empezar la partida aparecerá la lista de los 16 niveles y," 
PRINT "pulsando la tecla indicada a la izquierda del nombre, podras escoger" 
PRINT "el nivel inicial. Si durante el juego pulsas la tecla * Z’, pasaras" 
PRINT "directamente a la lucha por ¡a llave de salida del nivel." 
C=VARPTR(CX(0)):CALL C 
DATA 2C78,4,41FA,3A,43F0,100,2D49,2E,303C.8C,12D8,51C8,FFFC,41EE, 22,7016 
DATA 4281,D258,51CB,FFFC,4641,3D41,52,839,4,BF,EDO 1,66F6,21FC,FC,2,20,41FA,£ 
DATA 216E,FE3A,2,2D4S,FE3A,4E75,4EB9,0,0,2069,28,C50,444F,66EE,317C,4EF8,7C 
DATA 317C,130,7E,4E£0,C,31FC,13A,10B4,4EF8,FD2,41F9,1,0,103C,4A,223C,33FC 
DATA 300,7402,50E8,3850,1140,C25A,1140,C2B0,317C,6002,FA12,1140,FA46,1140 
DATA FBDA,2141,CiDE,2141,C1EC,2141,CIPA.317C,4281,1652,0568,El DO,D56B,B2C 
OATA D578,7C80,D568,B34,4EF0,1000 

126 MICROMANIA 
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ENVIAR A COCONUT; J. ALVAREZ MENDlZABAl, 54. 28008 MADRID 
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CUPON DE m\ñ fot CQKEO A ENWAR A CQCOHIfí. ü JUAN ALVAREZ MEND1ZA8AL, 54.28008 MADRID 
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• ENVIOS DE MATERIAL A TODA ESPAÑA. GRATIS. 
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CARGADORES 

10 'Cargador Para "SFY WHO LOVED ME" 
Versión ORIGINAL 

20 'AMSTRAD-Cinta realizado por C.H.A.B 
para "Microman!a" 

30 MODE 1:INK 0,0:INK 1,2:INK 2,6:INK 3, 
25:BORDER 0:CHECK-0:FOR X-&A000 TO &A053 
:READ A$:A-VAL("&"+A$):CHECK-CHECK+A:POK 
E X,A:NEXT:IF CHECK<>7283 THEN SOUND 1,4 
00.15,15¡PRÍNT "ERROR EN DATAS"; END 
40 LOCATE 9,1:PRINT"Ya tienes VIDAS INFI 
NI TAS":LOCATE 4,24:PEN 2:PRINT "INSERTA 
SPY W.L.M Y PULSA UNA TECLA":CALL &BB18: 
CALL &BD37:CALL &A000 
50 DATA F3,21,30,75,11,AF,12,3E,21,CD,Al 
,BC,D2,00,00,CD,30,75,3E,FF.CD,6B,BC,21, 
4B.A0,11,00,02,06,01,CD,77,BC,21,00,02,C 
D,83,BC,CD,7A,BC,3E,C3,32.04,04,3E,00,32 
,05,04,32,37,13,3E,01,32,06 
60 DATA 04,21,4C.AO,11,00.01.01,0A,OO.ED 
,B0,C3,41,OF,30,3E.C7,32,8C,0E,C3,A1,A8 

REM Cargador ?The gold of the aztecs' 
REM Pedro José Rodríguez 12-10-90 
DEF FNn=< UCASEi (ai > = “ N “ > i CLS: DIM c */. C 256) i n=Q: sum»0: ai= " ": RESTORE 
WHILE ai<>”i":READ ai:byte=VALí”6H”+ai):c7.ín) =byte:sum=5um+byte:n=n+l: WEND 
IF sum<>653867í< THEN PRINTuError en los dataU’íEND 
INPUT“Vi das infinitas" j ai: IF FNn THEN cX(99)=6HÓ00Ó 
INPUT11 Munición inf i ni ta"j a*i IF FNn THEN c% í 103) -6H6006 
PRINTiPRINT"Inserta disco originalstart“VARPTRíc*/.(0)) i CALL start 
DATA 41FA,0016,43F9,0007,FOCO,45FA,OODB,2649,12D8,B5C8,66FA,4ED3,2C79,0000 
DATA 0004,41FA,0030,2D48,002E,41EE,0022,7016,4281,D258,5108,FFFC,4641,3D41 
DATA 0052,0839,0004,OOBF,E001,66F6,23FC,OOFC,0002,0000,0080,4E40,48E7,0082 
DATA 2C79,0000,0004,42AE,0Q2E,41FA,0012,216E,FE3A,0002,2D48,FE3A,4CDF,4100 
DATA 4E75,4EB9,FFFF,FFFF,0C94,444F,5300,66F0,2D7A,FFF2,FE3A,41FA,0010,397C 
DATA 4EF9,011A,2948,011C,4EEC,OOOC,1300,OOBF,D100,41FA,0026,43F9,0000,0100 
DATA 33FC, 4EF9,0000,5B0E, 23C9,0000,5E)10, 45FA, 002C, 32D8,B5C8,66FA, 4EF9,0000 
DATA 0800,13FC,0003,0000.078E,13FC,OOOC,0000,0797,33FC,0020,OODF,F09C,4EF9 
DATA 0000,5616,1 

TIME MACHINE SPECTRUM 

10 

20 
30 

LEAR 
,8 

40 
LINE 
"1 

50 
LINE 

)-l 
60 

LINE 
-1 

70 PRINT #0;"Inserta cinta ori 
ginaI : PAUSE 15Ú: INK 0: POK 
E 23624,0: POKE 23417,84: CLS 

80 POKE 23739,111: LOAD ""SCRE 
EN$ : LOAD ""CODE 24670: POKE 23 
739,244 

THEN POKE 47494,0 
THEN POKE 47910,0: 

REM Cargador Time Machine 
REM Pedro José Rodriguez-90 
PAPER 0: INK 7: BORDER 0: C 
24669: DIM a(3): POKE 23658 

INPUT "Vidas infinitas? "; 
a$: IF a$-"S" THEN LET a(l) 

INPUT "Energia infinita? 
a$: IF a$-"S" THEN LET a(2 

INPUT "Arma inagotable? 
a$: IF a$-"S" THEN LET a(3) 

90 
100 

POKE 
110 
120 

IF a(1) 
IF a(2) 
51893,0 
IF a(3) THEN POKE 51587,0 
RANDOMIZE USR 24670 

REM * CARGADOR *ANARCHY' (AMIGA) - (C) 1990 TQNI VERDU - MICROMANIA * 
rem mmmmmmmmmttmmmtmmmtmtmmmmimm 
DIM CX(108):DEF FNU=(ÜCASEi(V«)= "N“):CH#=0:V=6H51F 
FOR 1=0 TO 107: READ Vil C*/. < I) =VAL £ ,‘S<HI,+VÍ) i CH#=CH#+CX (I) * (1 + 1 >: NÉXT 
IF CH*K >346126086 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA I!“¡END 
INPUT "BOOST INFINITO (S/N) "¡VííIF FNU THEN V=V-1 
INPUT "BOMBAS INFINITAS (S/N) "¡ViiIF FNU THEN V-V-4 
INPUT "LASER DOBLE INFINITO (S/N) “iVÍ:IF FNU THEN V-V-16 
INPUT "FORCE FIELOS INFINITOS (S/N) “jVÍiIF FNU THEN V=V-256 
INPUT "CANON INFINITO (S/N) "¡VisIF FNU THEN V=V-1032 
INPUT "STRAKER INFINITO (S/N) ”;VÍiIF FNU THEN V*V-2 
INPUT “INMUNIDAD (S/N> “jVi:IF FNU THEN CX(82)-6H6004 
CLS:PRINT "OK. ÍNSERTA EL DISCO 'ANARCHY' EN LA UNIDAD DFOí” 
C'/. (103) *V¡ C=VARPTR(C7. (0)) ¡CALL C 
DATA 2C7B,4,41FA,3A,226E,3A,2D49,2E,303C,98,12D8,51C8,FFFC,41EE,22,7016,4281 
DATA D25S,51C8,FFFC,4641,3041,52,839,4.BF,E001,66F6,21FC,FC,2,20,41FA,E,216E 
DATA FE3A,2,2D48,FE3A,4E75,4EB9,0,0,2069,28,C50,444F.66EE,43FA,476,2449,303C 
DATA 400,3200,1350,FCOO,12D8,51C8,FFF8,936A,52,936A,5B,936A,5C,43FA,A,2549 
DATA 4C,4EEA,C,4FFA,14,21CF,2C,50F9,6,501A,4FF9,6,5000,4ED7,11FC,60,54DE 
DATA 21FC,21FC,7,2A9C,21FC,FEF8,6C,2AA0,4CFA,FF,E,48F9,FF,7,FEF8,4EF8,1100 
DATA 79,51F,0,8C1C,4EF0,2AAE 
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ATARI 520 STFM 
SURI 011.0 
Entra al mundo de los 16 bits, con el 
ATARI 520 STFM SERIE ORO, Ahora puedes 
disponer de toda la potencia del 
ordenador más premiado por la prensa 
internacional especializada, a un precio 
verdaderamente a tu alcance. 

Además, el ATARI 520 STFM SERIE ORO 
incluye gratis el POWER PACK, que 
contiene 20 superjuegos y 6 programas de 
diferentes aplicaciones. 

Tu ATARI 520 $TFM SERIE ORO, todo lo 
que necesitas para entrar con buen pie en 
el mundo de los 16 bits. 

EL POWER PACK CONTIENE: 
- 20 superjuegos, para que vivas las 

aventuras más alucinantes. 

- MUSIC MAKER, para componer la 
música que más te gusta. 

- NEOCHROME, para dibujar tus obras 
de arte. 

- FIRST BASIC Y ST BASIC para 
programar en el lenguaje más 
apropiado. 

- 1ST WORD para procesar textos y 
escribir muchas historias. 

ORGANISER, programa que incluye 
dietario, fichero de direcciones y hoja 
de cálculo, 

A ATARI 
ALTA TECNOLOGIA 
AL MEJOR PRECIO. ORDENADORES ATARI, S.Á. Apartado 195. Alcobendos, 28100 Madrid. Telí. (91) 653 50 11 
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CARGADORES SGREMLINS 2 SPECTRUM +3 

10 REM Cargador Gremlins II 
20 REM Versión Spectrum Disco 
30 REM Pedro José Rodriguez-90 
40 PAPER 0: INK 7: BORDER 0: C 

LEAR 29999 
50 LET sum-0: FOR n-30000 TO 3 

0172: READ a: POKE n,a: LET sum- 
sum+a: NEXT n: IF sum<>19217 THE 
N PRINT "Error en los data!": ST 
OP 

60 PRINT "Este cargador propor 
ciona vidas infinitas en las cin 
co fases.Inserta disco origin 
al y pulsa.una tecla" 

70 PAUSE 0: CLEAR : RANDOMIZE 
USR 30000 

80 DATA 243,49,0,92,205,152,11 
7,221,33,221,117,175,205,120,1,2 
21,33,221,117,1,0,3,17,0,0 

90 DATA 33,0,254,205,99,1,205, 
152,117,243,1,253,127,62,19,237, 
121,49,0,254,33,43,254,17,16 

100 DATA 254,1,167,1,121,237,79 
,237,95,174,235,174,235', 119,35,1 
9,11,120,177,32,242,33,166,117,1 
7 

110 DATA 16,254,1,5,0,213,237,1 
76,33,171,117,17,0,91,1,50,0,237 
,83,227,254,237,176,1,253 
120 DATA 31,62,7,201,1,253,127, 

58,92,91,238,23,50,92,91,237,121 
,201,237,121,195,56,254,33,18 
130 DATA 91,17,120,255,1,32,0,2 

37,83,36,146,237,176,195,96,96,5 
8,96,109,33,38,139,254,143,40 

140 DATA 17,33,56,134,254,181,4 
0,10,33,139,137,254,255,40,3,33, 
98,134,54,0,195,96,96 

ESCAPE FROM THE PLANET C64 
1 REM********************************* 

2 REM* * 
3 REM*ESCAPE FROM THE PLANET OF THE * 
4 REM* ROBOT MONSTERS * 
5 REM* (C) JOSE DOS SANTOS 1990 * 
6 REM* * 
7 REM********************************* 
8 POKE53281,1:POKE53280,1¡POKE646,5:PR 
INTCHRS(147) 
9 FORN-272TO308;READA:POKEN,A:S-S+A:NE 
XT 
10 IFS< >36G5THENPRINT"ERROR EN DATAS" 
: END 
11 INPUT'CREDITOS INFINITOS (S/N)M;A$: 
IFA$-"N"THENPOKE29Ü.44 
12 INPUT"BOMBAS INFINITAS (S/N)";A$:IF 
A$-"N"THENPOKE295,44 
13 INPUT"NUMERO DE VIDAS (0-255)“;N:IF 

N< 0 OR N>255 THEN13 
14 POKE299,N 
15 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULS 
A UNA TECLA" 
16 POKE53280,PEEK C162) :GETA$:IFA$-""TH 
EN16 
17 POKE816,16:POKE817,1:POKE2050,0:LOA 
D"TPROG",1.1 
18 DATA32.165.244,169,32,141,93,3,169, 
1,141,94,3,76,52,3,169 
19 DATA173,141.88,168,169.0,141,24,56, 
169,3,141,193,130,76,0,128,74,82,62 

ROBOCOP PC 

10 ' CARGADOR PARA EL ROBOCOP (PC) 
20 * *** POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH *** 
30 CLSíKEY ÜFFjDIM D'/.<255) 
40 READ C;S=S+Cs IF 0-1 THEN 70 
50 P-P+UDXtP)-C 
60 GOTO 40 
70 IF S<>21134 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATAS!"¡END 
80 INPUT "¿Vidas in-f i ni tas" j A$i IF A$<>HfiH THEN T“T+1 
90 INPUT "¿Tiempo infinito"; A$: IF A*<>"n" THEN T=T+2 
100 D5S (4)=T 
110 FOR 1=1 TO PsCÍ=C*+CHR$(D%(T) ) ¡NEXT T 
120 PRINT " INTRODUCE EL DISCO DONDE QUIERAS GRABAR EL CARGADOR 
Y PULSA UNA TECLA" 
130 IF INKEYM"" THEN 130 
140 OPEN "orobocop.com" FOR OUTPUT AS #1 
150 PRINT #1,C$ 
160 CLOSE 1 
170 PRINTiPRINT "CREADO EL FICHERO CROBOCOP.COM, CARGALO 
ANTES DEL ROBOCOP Y CONSEGUIRAS JUGAR CON LAS VENTAJAS SELECCIONADAS. 
180 END 
190 DATA 233,174,000,255,046,137,030,136,001,046,163,138,001,088 
,091,003,080,030 
200 DATA 142,219,129,062,248,062,255,014,117,093,046,160,003,001 
,208,216,115,024 
210 DATA 199,006,248,062,144,144,199,006,250,062,144,144,199,006 
,081,133,144,144 
220 DATA 199,006,083,133,144,144,208,216,115,036,199,006,165,116 
,144,144,199,006 
230 DATA 167,116,144,144,199,006,178,128,144,144,199,006,180,1^8 
,144,144,199,006 
240 DATA 172,138,144,144,199,006,174,138,144,144,250,184,000,000 
,142,216,046,161 
250 DATA 132,001,163,132,000,046,161,134,001,163,134,000,251,031 
,046,161,138,001 
260 DATA 046,139,030,136,001,234,000.000,000,000,000,000,000,000 
,000,067,097,114 
270 DATA 103,097,032,097,104,111,114,097,032,101,108,032,082,079 
,066,079,067,079 
280 DATA 080,046,010,013,040,067,041,032,074,046,083,046,070,046 
,036,014,031,184 
290 DATA 033,053,205,033,137,030,132,001,140,006,134,001,184,033 
,037,141,022,004 
300 DATA 001,014,031,20S,033,180,009,014,031,141,022,141,001,205 
,033,141,022,140 
310 DATA 001,205,039,-1 

TUSKER AMIGA 

REM I CARGADOR *TUSKER* (AMIGA) - (C) 1990 TONI VERDU - MICROMANIA % 

rem mmmmmmmtmmmmmttmmmttmtmmmmmm 
DIM C7, (91) ¡ DEF FNU» (UCASEf (V$>= "N"); CH#=0: V-&H6004 
FOR 1=0 TO 901 READ V* i C7. (I) -VAL ( "«íH"+V$) i CH#=CH#+C7. (I )* <1 + 1) i NEXT 
IF CH#< >273093088: THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!";END 
INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) ";V*iIF FNU THEN C7.(60)=V 
INPUT "ENERGIA INFINITA (S/N) ";V«iIF FNU THEN C7.(63)=V+8 
INPUT "AGUA INFINITA (S/N) ";V«:IF FNU THEN C*/.(70)=V+2 
INPUT "BALAS INFINITAS (S/N) "¡V*iIF FNU THEN C7.(77)=V+2 
INPUT "MAGIA INFINITA ÍS/N) ";V$iIF FNU THEN C7.(74)=V 
CLSiPRINT "OK. INSERTA EL DISCO 'TUSKER (1)’ EN LA UNIDAD DFOi" 
C=VARPTR(C*/.(0)) iCALL C 
DATA 2C78,4,41FA,3A,43F8,300,2D49,2E,303C,76,12D8,51C8,FFFC,41EE,22,7016 
DATA 4261,D258,51CB,FFFC,4641,3D41,52,839,4,BF,E001,66F6,21FC,FC,2,20,41FA,E 
DATA 216E,FE3A,2,2D48,FE3A,4E75,4EB9,0,0,2069,28,C50,444F,660C,43FA,C,3149 
DATA 7E,4EE8,C,4E75,41FA,36,23C8,0,95E0,11FC,4A,2E4E,21FC,303C,67,2E18,31FC 
DATA 4E71,2E1C,21FC,303C,IF,298C,31FC,4E71,2C3C,13FC,4A,0,BB12,4EF8,600,41FA 
DATA FFC6,33C8,5,0152,4EF9,5,D170 
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CARGADORES 

RAZAS DE NOCHE COMMODORE 64 

1 REM********************************* 

2 REM* 
3 REM* RAZAS DE NOCHE (COMMODORE 64) * 
4 REM* (C) JOSE DOS SANTOS 1990 * 
5 REM* * 
6 REM* ******************************** 

7 PGKE53281,1:PQKE53280.1:POKE646.5:PR 
INTCHRS(147) 
8 FORN-272T0383:READA:POKEN,A:S-S+A:NE 
XT 

9 IFS< >12765THENPR1NT"ERROR EN DATAS" 
: END 
1Q PRINT"ESTE CARGADOR PROPORCIONA VID 
AS Y ENERGIA INFINITA EN LAS 3 FASES" 
11 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULS 
A UNA TECLA" 

12 POKE53280 , PEEK (162) :GETA$: IFA$-=""TH 
EN1 2 
13 POKE816,16:POKE817,1:POKE2050.0:LOA 
D 

14 DATA32,165,244.169,30,141.217,2,169 
,1,141,218,2,96,169,43,141 
15 DATAS2,8,169,1,141,53,8,169,0.76,0. 
8.173.144.65.201.206 
16 DATA2G8,16,169,173.141,8,66.141,23. 
66,141,144,65,169,0,141,129 
17 DATA65.173,220.66,201,206,208,21.16 
9,173,141,220,66,141,235.66,141 
18 DATA100,66.141.67.66,169,0,141,85,6 
6.234.234.173.130.68.201.206 
19 DATA208,19,169.173,141,130,68,141,1 
45,68,141,10,68,141,233,67,169 
20 DATAO.141.239,67.76.0,13.74,68,83 

LA ESPADA SAGRADA AMSTRAD 

10 REM Cargador "La espada sagrada" 
20 REM Versión Amstrad Disco 
30 REM Pedro José Rodríguez 28—10—90 
40 MODE IjON ERROR GOTO 100:¡DISC:ON ERR 
OR GOTO 0 
50 MEMORY &3FFF:sum=0:RESTORE:FOR n-&BF0 
0 TO &BF73:READ a$:byte«VAL(M&M+a$):POKE 
n.byte:sum-sum+byte:NEXT:IF sum< >14316 

THEN PRINT"Error en Los data!":END 
60 PRI NI'" Es te cargador propoc lona vidas 
infinitase inmunidad en las tres fases": 
PRINT:PRINT"Notas:":PRINT"Las fases se c 
argaran por separado”:PRI NT"incluso en 1 
os modelos de 128K":PRINT"Las c1 aves par 
a las fases 2 y 3 son":PRINT"ATAHUALPA y 

MACHUPICCHU" 
70 PRINT"Es posible obtener vidas infini 
tas":PRINT"puIsando H para entrar en mod 
o de pausa y tecleando la pal abra TITICA 
CA" 
80 PRINT:PRINT"Inserta disco original y 
pulsa una tecla" 
90 CALL &BB18:MODE 1:LOAD"di se":CALL &BF 
00 
100 PRINT"Lo siento, este cargador solam 
entePRINT"fuñe iona con la versión en d 
i seo":END 
110 DATA F3,21,75,80.11.5A.80.1,C2,1,78, 
ED.4F.ED,5F.AE,EB,AE,EB,77,23,13,B,78.B1 
,20.F2,21.2F.BF,22.D7.80,21,85,80,11,20, 
3,1,B2,1,ED,B0,C3,20,3 
120 DATA 3E,C3,32,9B,A6,21,40,BF,32.53.B 
B,22,54.BB,C3,7D,A6 
130 DATA DD,E5,D5,F5,CD,62,BB,C1,DI,DD,E 
1,78,30.F2.F5,3A,0,80,FE,82,20,F,AF,32,1 
5,95,32,64,9B,32,B5.94.32,BE,9D.F1,C9,AF 
,32,AF,A4,32,2,AB,32,4B,A4,32.2,AD,F1,C9 

LAST NINJA 2 PC 

io ■' - 

20 ' Cargador da LAST NINJA 2 -CGA, EGA, TANDy- por JESUS PEREZ SICILIA 
30 ' -- 
40 ’ 
50 N0 = 60: NL = NB / 20: A=10: B= 11: C=12: D=13: E=14: F»15 
60 C0LGR 6, 0, 0: CLS 
70 LOCATE 13, 36: PRINT "ESPERE ..." 
80 DIR = 0: DEF SES - &H90G0: OFFSET = 0 
90 FOR W1 = 1 T0 NL 
LOO CHECKSUM “0: Z = 1: READ L$, SUMA 
110 FOR W2 » 1 T0 39 STEP 2 
120 81* = MIDi CLf,Z,U: B2* = MIDi <Li,Z+l,t): Z » Z + 2 
130 Al = ASC(Bü): A2 « ASC<B2Í> 
140 NIB1 = A1+481(Al<58)+55*(Al>57): NIB2 - A2+48*<A2<58)+55*(A2>57) 
150 BYTE = NIB1 * 16 + NIB2: CHECKSUM * CHECKSUM + BYTE: P0KE DIR, BYTE; DIR - D 
IR + 1 
160 NEXT W2 
170 IF CHECKSUM O SUMA THEN CLS: LOCATE 12, 29: PRINT "ERROR EN LINEA DATA ”j M 
1: LOCATE 22, 1: STOP 
180 NEXT W1 
190 CLS: LIN ■= 7 
200 DI 1 = ítHlls DI2 = ÍíH12i D13 - &H17: D14 = &H18 
210 BU * SíHFEi B12 = StHE: B13 = &H1B: B14 - 1 
220 LOCATE 1, 28: COLOR 7: PRINT "Cargador LAST NINJA 2"i COLOR 6 
230 LOCATE 3, 21: COLOR 2: PRINT "(C) JESUS PEREZ SICILIA Córdoba 1990": COLOR 
6 
240 LOCATE 9, 19: PRINT Vida* infinitas (s/n) ? .. S" 
250 GOSUB 340 
260 IF Xi = "N" OR XÍ - "n" THEN Y$ = "N" ELSE Bll “ &H90: B12-B11: B13-BU: B14 
-Bill Yi » "S" 
270 GOSUB 360 
280 LOCATE 20, 23: COLOR 0,3i PRINT " Pulsa <Intro> si es correcto COLOR 6, 
0: X» » INPUTi (1) i IF Xi O CHRÍU3) THEN 190 
290 POKE DI 1,B111 POKE D12,B12: POKE D13,B13: POKE D14,B14 
300 CLS: LOCATE 12, 1: PRINT "Introduce el disco 1 de LAST NINJA 2 íin pratecció 
n contra escritura"; CHRÍ(13); "en la unidad Ai y pulsa una tecla,.,": Xi = INPU 
Ti (1) 
310 CALL OFFSET 
320 PRINT: PRINT: PRINT: PRINT "El juego ya está modificado. Para jugar teclea * 

NINJA' y pulsa <INTR0> PRINT: PRINT 
330 SYSTEM 
340 LIN - LIN +2: Yi = "s": LOCATE LIN, 60: COLOR 4: PRINT CHRi<17)i COLOR 6: X 
• = INPUTi(1) 
350 RETURN 
360 LOCATE LIN, 58: PRINT Yi;11 " 
370 RETURN 
380 ' 
64000 DATA "551EBCCB8ED8BA850052E81300C7062B009090C7", 2197 
64001 DATA "O62AOO9O9O5AE0OAOO1F5DCBE8OBOOCD259DC3E8", 2064 
64002 DATA ,,0400CD269DC3B800928ED828C0B9010029DBC3001', 2160 

THE KILLING GAME SHOW AMIGA 

rem ****************** ************ *************** mi *********************** 
REM * CARGADOR 'THE KILLING GAME SHOW’ (AMIGA) * 
REM * (C) 1990 TONI VERDU - MICROMANIA * 
REM ************************************************************************ 

DIM C7. (109) i DEF FNU* (UCASEi (Vi) »"N"): CH#=0: V-&H6004 
, FOR 1=0 TO 108: READ Vi: C7. (I) =VAL (1,&H"+Vi) ¡ CH#=CH#+C7, (I) * < 1 + 1): NEXT 

IF CH#< >53588453& THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!":END 
INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) ";V$:IF FNU THEN C7.<103)«V 
INPUT "ENERGIA INFINITA (S/N) "iViiIF FNU THEN C7.(97)=V 
INPUT "TIEMPO INFINITO (S/N) ";Vi:IF FNU THEN C7.(74) =V+2 
CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO 'T.K.G.S (1)' EN LA UNIDAD DFOi"¡PRINT 
PRINT "AI empezar la partida podras escoger el nivel inicial." 
C=VARPTRÍC%(0)>iCALL C 
DATA 2C78,4,41FA,38,43F8,300,2D49,2E,303C,96,1208,5108,FFFC,41EE,22,7017 
DATA 4281,D258,51C8,FFFC,4641,3081,839,4,BF,E001,66F6,21FC,FC,2,20,41FA,E 
DATA 216E,FE3A,2,2D48,FE3A,4E75,4EB9,0,0,CA9,0,1200,24,662A,2069,28,48E7 
DATA FFFE,4CFA,7FFF,20,48FB,7FFF,84,4CFA,FFF,4C.48F8,FFF,30,4CDF,7FFF,317C 
DATA BO,11C,4E75,23FC,0,30,1,3D50,13FC,4A,1.47CA,13FC,8,1.3FE5,4EFS,3300 
DATA 33FC,84,3,5894,4EF9,2,1000,21FC,0,A2,360,4EF8,2B0,31FC,IB,2256,4A78 
DATA 2254,6706,31FC,5,2254,4EF9.1,497A 

132 MICROMANIA 
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EL SUEÑO AMERICANO 

«EL NOVATO» 

El Novato» cuenta en 
clave de comedia una 

historia basada en ese mito 
llamado "sueño americano". 
Para hacerlo realidad llega a 
Nueva York, procedente de 
Vermont, Clark Kellogg, un 
joven tan ingenuo como 
Nancy Reagan sí ésta creyera 
que baila bien las sevillanas. 
El, va a comerse el mundo, 
conquistar Hollywood es 
"pecata minuta" para un 
chico con su talento. El 
estafador Víctor Ray le hace 
volver a la realidad 
"choriceándole" sus 
pertenencias y, 
posteriormente, ofreciéndole 
un "curro" de media jornada 
a las órdenes de Carmine 
Sabatini, un auténtico 
"padrino". El capo se 

convierte en una especie de 
padre para e! joven y su hija 
se enamora del pobre e 
ingenuo soñador. Si a esto 
añadimos que el padrastro 
de Clark defiende a ios 
animales con más energía 
que B.B. a las focas, que el 
chico comparte habitación 
con un colega muy particular 
y que, no se sabe cómo, se 
encuentra llevando lagartos 
de un lado para otro con 
toda la pinta de no cumplir 
la legalidad, a nadie le cabe 
ninguna duda sobre el 
enredo tan gordo en que se 
ha metido el jovencito. 
Demasiadas emociones sobre 
un paisaje con la Gran 
Estación Central, la plaza de 
Washington o la Pequeña 
Italia como fondo. 

Al margen de la carcajada 
y la risa fácil, el atractivo de 
la película «El Novato» se 
centra en los actores. El 
primero en los carteles es, 
obviamente, Marión Brando, 
también obviamente en el 
papel deí "padrino" Carmine 
Sabatini. Al tontorrón Clark 
Kellogg se encarga de dar 
vida Matthew Broderick, 
experto en esas comedias 
sobre gansters después de 
trabajar en «Negocios de 
Familia». El mago de la 
estafa es Bruno Kirby, que 
antes había participado en 
«No somos ángeles», «El 
Padrino» o «Buenos días, 
Vietnam» entre otras. 
Penélope Ann Miller encarna 
a la hija del "capo" que se 
quiere casar con Clark y 
Frank Whaley es el colega de 
habitación de éste. El 
director es Andrew Bergman, 
un tipo especializado en 
escribir guiones y rodar 
películas sobre gente que se 
mete en líos o de los que es 
imposible salir, tal y como le 
ocurre al novato. 

_ ¡APAGA ESA TOE NIÑO! 

«SHOCKER 100.000 VOLTIOS DE TERROR» 

En las viejas películas de 
indios o de "gran 

intensidad dramática" se 
decía que moría hasta el 
apuntador para explicar las 
bondades del film, de la 
misma manera que una 
historia de amor era digna 
de verse si se lloraba mucho 
Tal y como ahora está el 
patio, maridar a criar malvas 
a tan acusica personaje es 
más banaí que un 
mayordomo asesino en una 
novela de misterio. El 
irresistible avance del 
progreso y fa modernidad 
exige más, tal y como se 
demostró en la muy 
mediocre «La naranja 
mecánica» (pese a que ios 
críticos todavía hoy se 
empeñen en ensalzar las 
virtudes del bodrio inventado 
por Kubrick) Ahora que el 
92 está a la vuelta de la 
esquina es necesario que, 
además de la del apuntador, 
brote la sangre de su familia 
y amigos, tal y como se 
demostró en «La Matanza de 
Texas», a ser posible con un 

poquito de ruido y a 
raudales. Wes Graven, 
director de películas de 
terror como «Pesadilla en 
Elm Street», sabe todo esto y 
mucho más sobre el género 
Sabe, por ejemplo, que los 
fantasmas con cadenas ya 
son sólo una nana para 
dormir a bebés llorones. 
Sabe, por ejemplo, que un 
"malo con gancho", como 
Ereddy Kroger, tiene 
"swing" Sabe, por ejemplo, 
que los "excesos excesivos" 
ayudan a distanciarse 3o 
suficiente al espectador 
como para que la cosa se 
tome en serio pero no 
mucho, Sabe, por ejemplo, 
que una ruptura en nuestros 
hábitos cotidianos es 
malévola. 

¿Consecuencia de tan 
larga parrafada? Una película 
como «Shocker», con el 
esiogan añadido de 
"100.000 voltios de terror" 
El malo malísimo se llama 
Horace P'nker y es en 
realidad un sádico criminal 
que la goza mandando al 

otro barrio a familias 
enteras Cuando le detienen 
y id maridan a la sfíJa 
eléctrica es aún peor porque 
del calambre con alto voltaje 
sale más asesino que antes. 
Además, repara televisiones 
y entre los programas de tan 
demoniaco invento... es 
pasible que aparezca Horace 
Pínker, igual que Freddy 
Kroger cobraba vida a través 
de los sueñas. Con. tales 
pistas, los consumidores de 
películas de terror de serie 
"B" y los devorado res de ¡a 
"cultura basura" ya saben 
de qué va la historia; ios 
lectores de poesía bucólica o 
pastoril que no paguen la 
entraaa del cine. Y~ oara los 
melómanos cuyos mejores 
momentos del día 
transcurren cuando se 
molesta al vecino con el 
tocadiscos a toda pastilla, 
indicarles que en la banda 
sonora hay elementos como 
Magadeth, Iggy Pop, Bonfire, 
Dead On o Alice Cooper (¡un 
auténtico regalo para el 
otorrino!). 
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«PRESUNTO INOCENTE» 

La historia de la película 
«Presunto Inocente» 

cumple a ía perfección viejos 
cánones de Hollywood. 
Primero fue un "best-seller" 
bibliográfico escrito por Scott 

Turón y publicado en 1987. 
Luego, las grandes 
compañías americanas 
pujaron por conseguir los 
derechos para llevar la 
novela al cine y, finalmente, 

se encargó la historia a un 
director de relumbrón como 
Alan J. Pakula («Klute», 
«Todos los hombres del 
presidente», «La decisión de 
Sophie») y a unos actores 
taquilleros como Harrison 
Ford, Brian Dennehy («10, la 
mujer perfecta», 
«Acorralado», las dos partes 
de «Cocoon») y Raúl Julia 
(«Los ojos de Laura Mars», 
«Corazonada», «Conexión 

Tequila», «El beso de la 
mujer araña»). 

Los objetivos e intenciones 
de «Presunto Inocente» se 
resumen perfectamente en 
un "ruego especial a los 
medios de comunicación" 
enviado por la distribuidora 
española del film: "1, No 
revelar el final de la película. 
2. No descubrir si Rusty 
Sabich (Harrison Ford) es 
culpable o inocente". Está 

claro que el "intríngulis" de 
esta obra radica en el 
suspense y no haremos de 
"agua-fiestas". Sólo indicar 
que en Estados Unidos las 
cifras de recaudación de 
taquilla rondan los 100 
millones de dólares. 
¿Destrozará la vida de 
Harrison Ford el duro juez? 
¿Es o no un asesino? ¿Qué 
ocurrirá con su esposa? ¿Y 
con su amante? ¿Tendrá 
razón su jefe, que le cree 
culpable? ¿Por qué duda 
hasta su abogado defensor? 
Estas y otras muchas 
preguntas no tienen 
respuesta en «Cristal» ni en 
«Dallas», ni en «Falcon 
Crest». Todas estas 
preguntas se responden al 
final de «Presunto Inocente». 
Se recomienda hacer 
apuestas durante el 
transcurso de la película. 

LOS HOMBRES G SE HACEN VIEJOS UNA CHICA DULCE PARA EL RAP 

Entre chicas cocodrilo, 
polvos de pica pica y 

películas en las que 
Guillermo Summers sufría 
muchísimo, Hombres G se 
convirtieron en el fenómeno 
musical más importante en 
España desde la época de 
Los Pecos. Estos se fueron a 
la mili y cuando volvieron, 
sus novias-fans habían 
crecido y se fueron con 
otros. Los Hombres G 
también se hacen viejos y 
dispuestos a no quedarse sin 
chicas, se han descolgado 
con un disco "adulto", «Esta 
es tu vida». 

Esa vocecita candorosa de 
Guillermo sigue presente 
para provocar delirios de 
amor, expulsada ahora desde 
una barba no muy poblada, 
pero sin el toque de grupo 
graciosíllo. Ahora los 
Hombres G se preocupan 
por los problemas del 
mundo y no dudan en 
endurecer las guitarras. No 
reniegan de sonidos 
acústicos para encender 
velitas en sus conciertos pero 
se apuntan a la irónica 
crítica más o menos social. 
Hombres G se han hecho 
viejos y han dado ia vuelta a 
la tortilla, a ía forma de 
entender la música. 

Todo esto esta muy bien 
pero ¿qué opinan sus fans? 
Esas, y esos, que les han 
convertido, seguramente, en 
la banda más vendedora del 
pop español. Está por ver 
pero, de momento, en las 
listas de ventas y éxitos se 
han ¡do rápidamente arriba. 
No es fácil cambiar una 
imagen labrada en cientos 
de chistes graciosillos, 
difícilmente el hermano 
rockero quitará el póster 
colgado en la habitación de 
la hermana quinceañera para 
adornar la propia. Hombre G 
están muy catalogados pero 
lo intentan. ¿Lo conseguirán? 

No abundan en el país las 
voces femeninas que 

cuentan sus cosas a ritmos 
de rap en nuestro país. 
Hasta la fecha, los 
afortunados que han 
grabado discos eran 
representantes casi unánimes 
del sexo masculino. Con este 
panorama, que exista 
alguien como Sweet (Mari 
Luz Rodríguez para los que 
prefieran términos más 
prosaicos) constituye una 
buena razón para dividir 
opiniones: para unos, la b- 
gírl es una auténtica musa; 
para otros no pasa de 
perfecta oportunista. En el 
fondo, ambos puntos de 
vista bien pudieran servir 
para un debate en un foro 
feminista que intentara 
responder a la pregunta: 
¿cuál de las dos líneas 
arguméntales es más 
machista? 

A Sweet no le importa, Y 
a los demás no debería, Al 
fin y al cabo, lo interesante 
es saber si la chica es capaz 
de contar historias que "nos 
digan algo". Ansiosa por ser 
famosa, Sweet canta a las 
cosas del amor y habla de 
chicos tiernos y duros, 

SWEET 

arrogantes o sensibles. Cruce 
entre Neneh Cherry y Spike 
Lee, entre Villaverde y la 
discoteca de moda, Sweet 
siempre lleva un colgante 
sobre el cuello, unas veces 
es un corazón y otras el 
símbolo del dólar. Con ella, y 
con otras como ella, la mujer 
puede empezar a dejar de 
ser un objeto decorativo 
entre los rappers y los 
seguidores de ia cultura "hip 
hop". 

«ESTA ES TU VIDA» 

LA COARTADA 

Fruta madura» es el 
tercer Lp de La 

Coartada, que ha aparecido 
en el mercado después de 
demasiado tiempo. Santiaqo 
Agudo y José Antonio 
Gómez, el nexo de unión 
entre los diferentes 
integrantes que han pasado 
por la banda a lo largo de 
sus años de existencia, iban 
a la caza y captura de unos 
músicos estables y, si el 
tiempo no opina lo 
contrario, todo indica que 
ahora lo han conseguido, 
salvados los problemas con 
un batería que se les resiste. 

«Fruta madura» es también 
el disco de La Coartada 
mejor grabado técnicamente. 
Producido por Juan Muro, 
este trabajo de los 
madrileños no ha perdido la 
línea musical de los 
anteriores -pop-rock con 
fuertes influencias 
americanas emparentado con 
bandas de aquí como 
Mermelada, Burning o 
Llámalo X— pero se ha 
desprendido de los retazos 
más negros — 
¿cinematográficos?, ¿de 
cómic?— para contar 
historias mayoritariamente 
pobladas de chicas y amor. 

Acaso sea más "light". 
Seguro que más comercial. 
La Coartada y su «Fruta 
madura» están listos para 
caer del árbol (perdón por el 
chiste malo y fácil). Es 
variada y a veces divertida la 
nueva etapa de los 
madrileños; no han perdido 
su gusto por el 
"divertimento" —ahora en 
forma salsera— y son hasta 
elegantes. Hay algo de AOR 
hecho en España y lugares 
comunes en cualquier barrio 
de la capital. Es el mundo 
particular de Santiago Agudo 
y José Antonio Gómez 
ampliado a una banda de 
rock and roll. 
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